E-IIHJTiE Titelstory: Crysis I Test: War on Terror • Command & Conquer 3 • Das Schwarze Auge 4 • Rush for Berlin 06/2006 



Mit vielen zusätzlichen 
Szenarien auf DVD! 


EXKLUSIV: Heroes of 
Mkjht & Magic 5 
Tomb Raider Legend 
Rise of Legends 
Rise & Fall \\ 


Max Payne 2:7th Serpent 

Super-Mod exklusiv auf DVD! 


Österreich € 5,40; Schweiz sfr 9,90; 
Dänemark dkr 50,-; Griechenland, Italien, 
Frankreich, Spanien, Portugal € 6,75; Holland, 
Belgien, Luxemburg € 5,80 


4 191278 204996 


Gleich mitnehmen! 
Offizielle Add-ons 

„WackyWorlds 11 

FC HBEH] 

„TimeTwister" 


Hardware 


Mammuts? Sammler, Orcas, Tiberium: 
Wir haben Irrste Screenshots und Infos! 


PC Games enthüllt den Gothic-3-Rivalen 
So gut sieht DSA 4: Drakensang aus! 







































.rush iorberlin .de 


'STIIHIEEIDI 


© 2006 Deep SiLver. ALL rights reserved. Deep SiLver and its Logo are registered trademarks of Deep SiLver. ALL other trademarks and Logos are 
property of their respective owners. DeveLoped by Stormregion. PubLished in Germany/Austria/SwitzerLand by Deep SiLver and Storm Region. 









Ein Offizier mit Special Ski// räumt at/f! 


viM.rvshiorberlin .de 

fcW« §S@ <LI@od Wdkroff 


Stormregion, die Macher der Strategie-Hits 
Codename: Panzers Phase One und das 
Add-ons Phase Two lassen es erneut krachen! 
In Rush for Berlin erleben Sie nicht nur die 
furiosen, historischen Schlachten von I9AA 
und A3 auf Ihrem PC, sondern bekommen auch 
die Frage: "Was wäre wenn?" beantwortet. 
Wie hätte ein erfolgreiches Attentat auf Hitler 
den weiteren Verlauf des Krieges beeinflusst? 
Was wäre, wenn Deutschland die entwick¬ 
elten Wunderwaffen eingesetzt hätte? All das 
und noch viel mehr erfahren Sie in diesem 
spektakulären Echtzeit-Strategie-Epos, das Sie 
ab 26. Mai nicht nur mit einer spannenden und 
historisch plausiblen 
Geschichte, sondern 
auch mit fantas¬ 
tischer Optik an den 
Computer fesseln 
wird. 




Amerikanische Panzer durchbrechen die deutsche Verteidigung. 


3m; 
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Die devhche Arme zawmli sieh in der ReichzhaVpiziadi. 


SpidwrflcitS sä 

Die „Zeit" wird erstmals als Ressource eingeführt. Auf der globalen Karte beeinflusst das Vo¬ 
rankommen den dynamischen Frontverlauf. In den Missionen benötigt man sie für die Produktion. 

Das heißt aber nicht, dass der Spieler genötigt wäre, jede Mission zu „rushen". Überlegen Sie sich ;; 
beispielsweise also, welche Einheiten Sie hersteilen möchten, denn je schlagkräftiger, desto länger 
dauert die Produktion. Schalten Sie Feinde aus, oder erfüllen Sie geheime Aufträge, bekommen Sie einen 
Bonus auf das Zeitkonto. Besonders spannend gestalten sich dadurch die neuen Mehrspieler-Modi R.I.S.K. 
und R.U.S.H. Darin erledigen die Spieler geheime Aufgaben. Wer zuerst alle Missionen erfüllt hat, gewinnt. Oder 
Sie ergattern in einem bestimmten Zeitrahmen Punkte, indem Sie Flaggenpunkte einnehmen. 
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Die Kernarme nehmn Sie /nii 


Kisten) §S@ Ä tauf Dä 

Über 100 detailgetreue Einheiten befehligen 
Sie in den Schlachten auf dem Weg nach Berlin. 
Darunter detailgetreu nachgebildete Panzer 
wie den Tiger II, den Sturmtiger, den ameri¬ 
kanischen Sherman Firely oder den russischen 
SU-122. Da Sie jedoch auf Seiten der Deutschen 
eine eine fiktive, aber glaubhafte Realität erle¬ 
ben, setzen Sie auch Wunderwaffen ein, die es 
ursprünglich nur als Prototyp oder Blaupause 
gab. Beispielsweise den ferngesteuerten Go¬ 
liath-Panzer, den gigantischen Panzerkamp¬ 
fwagen VII "Maus", den Messerschmitt Me 262 
Düsenjäger oder die Selbstfahrlafette T28. 
Dadurch haben Sie endlich die Gelegenheit, 
diese interessanten Vehikel einmal in Aktion 
Zusehen. 


Sturmti 9 «r 


#1 j—in gm 

Sherman 


Tpn AMERICAN,. a , 

Sherman Skink 
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OriginakchaVpläHe vüe Hohe Dam wurden deiailqetreü hachgebildet. 


! 



döm wskm ®rflkfe(MPdkS 

Dank der brandneuen Gepard-Grafikengine und der Shader 3.0-Unterstützung 
erwartet Sie eine nahezu fotorealistische Optik. Die Cutscenes werden von 
Profis aus der Filmbranche geschaffen. Für den richtigen Ton sorgen original 
Opernsänger! Das detaillierte Schadensmodell sorgt für taktischen Tiefgang. 
Zerstörbare Gebäude, Eigenschatten, detaillierte Wasserreflexionen und 3D- 
Modelle mit enorm hoher Polygonzahl schaffen eine Atmosphäre, wie Sie sie 
bisher nur aus den besten Anti-Kriegs-Filmen kennen. Diese Stimmung wird 
auch durch die Verwendung von bombastischem 3D-Sound unterstützt. 


I 
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Spielen Sie i Helden! 

Nutzen Sie die Spezialfähigkeiten der Offiziere und Standard-Einheiten, um den 
Verlauf der Schlachten dramatisch zu verändern. Alle Einheiten gewinnen an 
Erfahrung. Die Offiziere erreichen neue Level und bekommen neue Skills. Kom¬ 
biniert man die Offiziere, ergänzen sich deren Fähigkeiten. So senkt Propaganda 
beispielsweise die Moral der feindlichen Soldaten. Jede Nation verfügt über 
eigene Vorteile, z.B. produzieren die Russen ihre Einheiten schneller. So erleben 
Sie die Missionen immer neu und gehen anders vor, um den Sieg zu erringen. 
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I AKTUELL I GEMEINSAM FÜR AFRIKA 




UNITED WE STAND JohannesS. Gözalan (Computec), 
Susanne Anger (Sprecherin von GEMEINSAM FÜR 
AFRIKA) und Jochen Zeitz (PUMA; v. I.) besiegelten in 
Fürth die Kooperation GEMEINSAM FÜR AFRIKA. 


Mit der Teilnahme an der Akti¬ 
on GEMEINSAM FÜR AFRIKA 
engagiert sich Computec Media, 
führender Verlag für Spiele¬ 
fachzeitschriften, für humanitä¬ 
re Projekte. 

Gemeinsame Sache statt Ein- 
zelkämpfertum: Die Kampagne 
GEMEINSAM FÜR AFRIKA 
vereint 30 deutsche Hilfsorga¬ 
nisationen, die 5.000 Projekte in 
Afrika betreiben. Zur Fußball- 
Weltmeisterschaft beteiligt sich 
Computec Media zusammen mit 
dem Sport-Lifestyle-Unterneh- 
men PUMA an der Spendenakti¬ 
on GEMEINSAM FÜR AFRIKA. 
Für nur 2 Euro 99 können 
auch Sie per SMS Hilfsprojekte 
unterstützen. Susanne Anger, 
Sprecherin von GEMEINSAM 
FÜR AFRIKA, PUMA-Vorstands- 
chef Jochen Zeitz und Computec- 
Vorstandsvorsitzender Johannes 
S. Gözalan trafen sich in Fürth, 
besiegelten die Kooperation und 
erläuterten, wie viel selbst durch 
scheinbar minimale Beträge auf 
dem afrikanischen Kontinent zu 
bewegen ist. 

PC Games: PUMA und Compu¬ 
tec stehen für Spaß am gemeinsa¬ 
men Spiel. Warum ist es wichtig, 
dass junge, freizeitorientierte Un¬ 
ternehmen zur Hilfe aufrufen? 
ZEITZ: „Man darf nicht verges¬ 
sen, dass die Spenden ja selbst 
in Afrika an junge Leute gehen, 
insofern spricht man hier eine 
Sprache. Ich glaube aber auch, 
dass die soziale Verantwortung 
bei jungen Leuten viel stär¬ 
ker ausgeprägt ist, als es vor 
Jahrzehnten der Fall war. Das 
Bewusstsein kommt daher, dass 
Informationen heute immer auf 


Knopfdruck verfügbar sind und 
viel stärker deutlich wird, was 
für Probleme in den einzelnen 
Regionen der Welt, insbesondere 
Afrika, herrschen." 

GÖZALAN: „Unsere Leser ma¬ 
chen ja viel mehr als zu spielen. 
Das geht schon bei Hilfsgruppen 
in der Schule los und von daher 
sind diese Leute schon einmal 
grundsätzlich bereit, zu helfen. 
Zweitens macht Spielen Spaß. 
Spielen ist etwas sehr Persönli¬ 
ches, aber auch etwas sehr Kom¬ 
munikatives und es findet immer 
mehr mit anderen Leuten statt, 
die man noch gar nicht kennt 
und die durchaus auch weit ent¬ 
fernt leben. Insofern ist die Welt 
viel kleiner 
geworden 
als es vor¬ 
hergehende 
Generatio¬ 
nen erlebt 
haben. 

Daher sind 
die Spieler 
viel mehr sensibilisiert für die 
Unterschiede in der Welt. Inso¬ 
fern glaube ich, dass wir genau 
das Richtige tun, wenn wir uns 
als Teil dieser globalen Kultur 
sehen." 

PC Games: Nun sind 2 Euro 99 
nicht gerade viel Geld. Was kann 
man in Afrika damit überhaupt 
bewegen? 

ANGER: „Mit einer einzigen 
SMS kann man beispielsweise 
ein Kind gegen alle wichtigen 
Kinderkrankheiten impfen. Wir 
können auch mit dem Geld einer 
einzigen SMS die Berufsaus¬ 
bildung eines Jugendlichen für 
vier Tage bezahlen. Mit einer 


SMS kann man drei Kinder 
gegen Malaria behandeln. Mit 
drei SMS kann ein Kind ein Jahr 
lang in die Schule gehen. Das 
sind Dimensionen, die man sich 
hier gar nicht richtig vorstellen 
kann. Und wenn sich die Spieler 
zusammentun und 100 SMS schi¬ 
cken, dann kann man damit eine 
ganze Dorfschule bauen." 

PC Games: Warum engagieren 
Sie sich gerade für Afrika? 
GÖZALAN: „Es ist für uns als Un¬ 
ternehmen enorm wichtig, dass 
wir die Verantwortung dafür 
übernehmen können, wohin die 
Gelder gehen und dass die Mittel 
bei den Bedürftigen ankommen. 
Ich weiß, dass bei GEMEINSAM 
FÜR 
AFRIKA 
das Geld 
zum aller¬ 
größten 
Teil die 
Menschen 
erreicht. 
Wenn man 
sich überlegt, dass von einer SMS 
für 2 Euro 99 volle 2 Euro 82 die 
Menschen erreichen, dann ist das 
eine unschlagbare Quote. In 
Afrika kann Hilfe sehr organi¬ 
siert und direkt ablaufen und 
man kann mit relativ geringen 
Mitteln sehr viel bewegen. Die 
Frage ist nicht, dort zu spen¬ 
den und woanders nicht, aber 
man muss sich natürlich bei all 
der Not weltweit entscheiden, 
welche Projekte man unterstützt. 
Afrika hat nun keine Sonderrolle, 
aber wir glauben, dass dieses 
Projekt es wert ist." 

PC Games: Wie kann gerade bei 
den Regierungsverhältnissen 


in Afrika sichergestellt werden, 
dass das Geld nicht irgendwo 
vor Ort versickert? 

ANGER: „Es gibt immer wieder 
die Sorge von Spendern, dass 
sich korrupte Politiker, Warlords 
oder andere Leute das Geld 
in die Tasche stecken. Als 
Hilfsorganisation überweisen 
wir daher prinzipiell kein Geld 
an irgendjemanden. Vielmehr 
arbeiten die Hilfsorganisationen 
mit Partnern vor Ort, die selbst 
die Projekte betreiben. Das 
können Kirchengemeinden sein 
oder andere von der Regierung 
unabhängige Organisationen. 

Es wird also nicht einfach Geld 
transferiert, sondern es werden 
beispielsweise Medikamente 
eingekauft; die bezahlen wir 
dann auch. Wir hoffen also 
nicht, dass mit dem Geld Me¬ 
dikamente eingekauft werden, 
sondern wir überwachen das 
selbst und verteilen sie dann. 

Wir können also garantieren, 
dass die Gelder nicht versickern. 
Es ist aber auch wichtig, dass 
wir dort nicht als Weißnasen 
einfliegen und sagen, wie alles 
besser geht und wie sie das im 
Sinne eines Post-Kolonialismus 
zu tun haben, sondern wir 
wollen in einer partnerschaft¬ 
lichen Zusammenarbeit etwas 
gemeinsam aufbauen, uns dann 
als Weiße aber auch so schnell 
wie möglich wieder aus den 
Projekten entfernen. Wir wollen 
uns dort ja nicht selbst dauerhaft 
Arbeitsplätze schaffen, sondern 
etwas so aufbauen, dass es 
allein vor Ort durchgefüht 
werden kann." 

Interview: Christoph Holowaty 


Spenden? So geht's! 

GEMEINSAM FÜR AFRIKA: 
Helfen und gewinnen! 

Jetzt das Stichwort United per SMS an 
81190 * senden und ein Fußball- 
Wochenende mit Samuel Eto'o 
in Barcelona gewinnen! 

*2,99 Euro, davon 2,82 Euro an Hilfsprojekte 
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MfG aus BWL 


„Der Mensch ist nur da ganz 
Mensch, wo erspielt.“ 
(nach Friedrich Schiller, 1795) 


Donnerstag I 23. März 2006 

„Also lautet ein Beschluss, dass der Mensch was 
lernen muss", reimte Wilhelm Busch. Das ist in 
vielen Regionen der Welt leichter gesagt als ge¬ 
tan, gerade in jenen afrikanischen Ländern, die 
ab 9. Juni bei uns „zu Gast bei Freunden" sind. 
Gemeinsam mit dem Herzogenauracher Sport¬ 
artikelriesen Puma engagiert sich PC Games 
deshalb zusammen mit anderen COMPUTEC- 
Magazinen (PC Games Hardware, SFT - Spiele 
Filme Technik usw.) für die Aktion „Gemeinsam 
für Afrika", dessen Schirmherrschaft Bundes¬ 
präsident Horst Köhler übernommen hat. Mehr 
zu diesem Projekt lesen Sie im Interview auf der 
gegenüberliegenden Seite. Dort steht auch, wie 
jeder Leser ganz einfach per SMS dazu beitragen 
kann, den Bau von Schulen und Krankenhäu¬ 
sern voranzutreiben. 

Freitag I 24. März 2006 

Mit der Einfühmng der Motivationskurve war 
klar, dass wir auch ältere Spiele erneut auf den 
Prüfstand stellen müssen. Das haben wir dies¬ 
mal getan: Im Einkaufsführer ab Seite 144 finden 
Sie unsere 100 Referenztitel inklusive aktuali¬ 
sierter Wertungen - eine wertvolle Hilfe vor al¬ 
lem beim Kauf von Budgetspielen. 

Samstag I 25. März 2006 

„Um 19 Uhr muss ich auf jeden Fall wieder zu 
Hause sein - BWL ..." Was nach dem Seufzer ei¬ 
ner geplagten Studentin klingt, ist in Wirklichkeit 
die Vorfreude einer typischen World of Warcraft- 
Spielerin auf die Instanz Blackwing Lair (der 
„Pechschwingenhort"). Diese und elf weitere 
Leserinnen haben wir heute in der Redaktion zu 
Gast - der Report ab Seite 34 geht der Frage nach, 
was gerade Frauen so sehr an diesem Spiel reizt. 


Montag I 10. April 2006 

Ende 2005 haben wir gemeinsam mit SFT, Acti- 
vision, Lionhead und WIDESCREEN zum gro¬ 
ßen The Movies-Wettbewerb aufgerufen. Mehr 
als 100 Freizeit-Regisseure haben mitgemacht. 
Nach wochenlanger Auswahl, an der auch die 
German Filmschool mitwirkte, stehen jetzt die 
besten Beiträge fest (auch als Video auf DVD). 
Der Sieger Thomas Bemecker fliegt nach Hol¬ 
lywood, der Zweitplatzierte Ali Bakshandeh 
besucht eine Filmpremiere in Deutschland - in¬ 
klusive rotem Teppich. Diese und alle weiteren 
Gewinner werden selbstverständlich schriftlich 
benachrichtigt. Herzlichen Glückwunsch! 

Dienstag I 11. April 2006 

Für Redakteure gibt es nichts Größeres, als ihren 
Lesern exklusive Informationen und Bilder prä¬ 
sentieren zu können. In diesem Monat sind PC- 
Games-Leser gleich mehrfach ganz weit vom 
dabei: Wir haben exklusiv die neueste Version 
des Edel-Shooters Crysis begutachtet (Seite 40), 
enthüllen den Gothic 3-Rivalen Das Schwarze 
Auge 4: Drakensang (Seite 56) und präsentieren 
erste Bilder aus Command & Conquer 3: Tibe- 
rium Wars (Seite 48). Ganz nah dran am Ent¬ 
wicklungsstudio sind Sie auch mit dem großen 
Countdown zu Anno 1701, der ab dieser Aus¬ 
gabe bis zur Veröffentlichung des Strategiespiels 
intime Einblicke in das Spiel ermöglicht - ab 
sofort immer auf Seite 17. Last but not least: die 
Demo zu Heroes of Might and Magic 5 - zum 
ersten Mal auf Heft-CD/-DVD. Einen Demo- 
Guide finden Sie auf Seite 64. 

Viel Spaß mit der aktuellen Ausgabe wünscht 

Ihr PC-Games-Team 




The Eider Scrolls 4: Oblivion - so lang der Name, so umfangreich 
das Spiel, so riesig die Spielwelt. Für alle Fans des bislang besten 
Rollenspiels 2006 gibt es in diesem Monat gleich zwei tolle Angebote 
aus der PC-Games-Familie: Da ist zum einen „PC Games Extended“, 
eine stark erweiterte PC Games 06/06 mit 32 Extra-Seiten - 100 % Ob¬ 
livion! Inklusive ausführlicher Quest-Beschreibungen und detaillierter 
Stadt- und Landkarten; besonderes Schmankerl: eine Leseprobe aus 
dem offiziellen Lösungsbuch. Zum Aufpreis von nur einem Euro liegt 
dem Heft außerdem ein riesiges DIN-Al-Wendeposter mit jeder Menge 
Kartenmaterial bei. Zum anderen liefern die Kollegen unseres Schwes¬ 
termagazins PC Games Hardware in ihrer am 3. Mai erscheinenden Aus¬ 
gabe 06/06 ein achtseitiges Tuning-Special mit. Aus dem Inhalt: die 
20 besten Tuning-Tipps für die Oblivion-Ini, Bugfixes und Troubleshoo- 
ting und Tipps für die maximale Bildqualität (HDR und Kantenglättung). 
Sonderservice auf DVD: der exklusive PCGH-Oblivion-Tuner mit über 30 
undokumentierten Tuning-Funktionen, bequem per Mausklick. 




Der Echtzeit-Strategie-Hit 
mit Feuerwehr, Polizei, 
Rettungsdienst und 
technischen Hilfskräften! 


vwvw.emergency4.de 

PC 
CP 

© 2006 Promotion Software GmbH, alle Rechte Vorbehalten. 
Das Sixteen Tons Entertainment Logo und das EMERGENCY 4 
Logo sind eingetragene Warenzeichen der Promotion Software 
GmbH. Take Two Interactive Software und das Take-Two-Logo 
sind Warenzeichen von Take Two Interactive Software. © 2006 
Trinigy GmbH. Alle weiteren Warenzeichen sind Eigentum der 
jeweiligen Inhaber. Entwickelt von Sixteen Tons Entertainment. 
Veröffentlichung durch Take Two Interactive. Alle Rechte Vor¬ 
behalten. Innovationen und Druckfehler Vorbehalten. 
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Dell™ empfiehlt 
Windows® XP Professional. 


Einfach genial. Der Dell™ XPS mit Intel® Pentium® 
D Prozessor mit Dualcore-Verarbeitung. 
Atemberaubende Kraft und Leistung. 


• Intel® Pentium® D Prozessor 930 

(3 GHz, 2x 2 MB L2 Cache, 800 MHz FSB) 

• Original Windows® XP Home Edition (0EM 3) ) 

• 1024 MB DDR2 RAM, 533 MHz 

• 160 GB** SATA Festplatte, 7.200 U/Min 

• Optional -17" TFT-Display, Dell™ 1707FP für 324 € 

• Broadcom® 10/100/1000 Gigabit Netzwerk 

• 256 MB PCIe x16 nVidia® GeForce™ 6800 

• Integrierter 5.1 Audio 

• 16x Dual-Layer +/- DVD-Brenner 

• 1 Jahr Vor-Ort Service am nächsten Arbeitstag 1 ’ 

• Microsoft® Works 7.0 (0EM 3) ) 

• Dell™ Tastatur, Dell™ Maus, 7x USB 2.0 

• Digital E-Iearning 


Schrei dir die Lunge aus dem Hals! Wenn dich der Ehrgeiz als Gamer 
packt, kommt der sensationell starke Dell™ XPS wie gerufen. Gleich ob du 
um den Sieg kämpfst, einen Gegner nach dem anderen ausschalten 
möchtest oder mit Köpfchen und Hackentrick gegen die besten Teams in 
Europa zu bestehen hast - auf den stahlharten Dell™ XPS ist im 
entscheidenden Moment Verlass. Wenn du am Ball bist, verwandelt dieser 
Spielmacher die Leistungsreserven des Intel® Pentium® D Prozessors mit 
Dualcore-Verarbeitung in ein hautnahes Erlebnis. Gerade jetzt solltest du 
den Dell™ XPS in dein Team holen! 

Support rund um die Uhr 

Expertenhilfe nötig? Das XPS-Support-Team steht dir rund um die Uhr mit 
Rat zur Seite. Und nicht vergessen: Den Dell™ XPS gibt's nicht im 
Geschäft. Ruf uns an oder klick dich zu www.dell.de ! 


GRATIS I /LQQ •£ 

Versand* ■ ww 

In kl. MwSt., Versand GRATIS 
Systempreis ohne Monitor 

Finanzierung ab 47,96 €* E-Value ": PPDE5-D05XP5 


Upgrades 

• 3 Jahre Vor-Ort Service am nächsten Arbeitstag 1 ’ 

+ CompleteCare™ 41 Unfallschutz + 220 € 

• Microsoft® Office Small Business Edition 2003 (0EM 3) ) + 244 € 

• 16x DVD+/-RW, 16x DVD, 13-in-1 Kartenleser + 58 € 

• 2x 160 GB** SATA Festplatten, 7.200 U/Min, RAID 0 + 116 € 


Hinweis für Verbraucher: Der abgeschlossene Fernabsatzvertrag bleibt wirksam, wenn Sie die auf Abschluss des Vertrages gerichtete Willenserklärung nicht binnen einer Frist von 2 Wochen 
nach Erhalt der Ware widerrufen. Dell GmbH, Unterschweinstiege 10, D-60549 Frankfurt am Main. 

Alle Preise sind gültig vom 02.05.06 bis 16.05.06. In Österreich leicht abweichende Angebote und Versandkosten. Es gelten die allgemeinen Geschäftsbedingungen der Dell GmbH. Produkt kann von Abbildung abweichen. Änderungen, Druckfehler 
und Irrtümer Vorbehalten. Dell, das Dell Logo, Dimension und Inspiron sind Marken der Dell Inc. Microsoft und Windows sind eingetragene Marken der Microsoft® Corporation. Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel 
logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Intel Xeon, Xeon Inside, Itanium, Itanium Inside, Pentium und Pentium Inside sind Marken der Intel Corporation oder ihrer Tochtergesellschaften in den USA oder anderen 
Ländern. Mit einem DVD+RW Laufwerk gebrannte Medien sind evtl, nicht kompatibel mit einigen auf dem Markt befindlichen Laufwerken. **Die nutzbare Kapazität kann je nach eingesetzter Software leicht differieren. 1( Die angegebenen Zeiten sind 
ungefähre Reaktionszeiten von denen im Einzelfall aufgrund besonderer Umstände (z.B. erforderliche Ersatzteilbeschaffung) abgewichen werden kann. 21 Jetzt kaufen! Erst ab Dezember 2006 zahlen: Laufzeiten von 12 bis 48 Monaten. Gültig bis 
31.05.2006. Standardfinanzierung: Laufzeit 36 Monate. Erhältlich ab einem Bestellwert von 300 €. Effektiver Jahreszins nur 9,9%. Ratenfinanzierung ist ein Angebot der CC-Bank AG, Mönchengladbach, unserer Partnerbank. Bonität vorausgesetzt. 
Nur für Personen ab 18 Jahre mit Wohnsitz in Deutschland. 3, Microsoft® OEM Software wird von Dell ab Werk vorinstalliert und optimiert. Einige in diesem Computer enthaltene Microsoft® Software Produkte sind möglicherweise durch technische 
Maßnahmen kopiergeschützt. Solche Produkte können Sie nicht verwenden, wenn Sie nicht zuvor die Aktivierungsmaßnahmen für das Produkt durchführen. Die Aktivierungsmaßnahmen für das Produkt und die Microsoft® Datenschutzpolitik werden 
während der allerersten Inbetriebnahme des Produkts, bei bestimmten Neuinstallationen des Softwareprodukts bzw. der Softwareprodukte oder bei bestimmten Neukonfigurationen des Computers ausführlich beschrieben und können über Internet 
oder Telefon vervollständigt werden (dabei können Telefongebühren anfallen). 4| CompleteCare Versicherungsdeckung kann nur in Verbindung mit einem Servicevertrag gleicher Laufzeit erworben werden. Dieser Service wird für Dimension Desktops 
und Notebooks als Zusatzservice angeboten. CompleteCare kann nicht für bereits bestehende Systeme als Zusatzleistung erworben werden. CompleteCare kann nur während der üblichen Geschäftszeiten in Anspruch genommen werden. Versicherer 
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Rollenspieler aufgepasst! Das Schwarze Auge 4: Draken- 
sang lässt die pixelige Vergangenheit hinter sich und holt zum 
Großangriff auf Oblivion und Gothic 3 aus. 


CONQUER 3 


Kane lebt! PC Games stellte sich dem kahlköpfigen Ober¬ 
schurken auf den hart umkämpften Tiberium-Feldern und 
enthüllt exklusiv erste Details zum neuesten Ablegerder 
berühmten Echtzeit-Strategieserie. 


PCGames fürchtete weder tropische Temperaturen noch eineTieue Eiszeft und schlug 
sich für Sie exklusiv durch einen Level des Edel-Shooters Crysis. Was wir erlebt haben 
und warum Crysis so klasse wird wie es aussieht, lesen Sie ab Seite 40. 
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Rise & Fall: Civilizations at War 

70 


Sneak Peek: Rush for Berlin 26 


Fünf PC-Games-Leserstürmten nach 
Budapest, um einen Tag lang den 


inoffiziellen Codename: Panzers-Nach¬ 
folger auf Herz und Nieren zu testen. Ob 
sich derTrip gelohnt hat und mit welchen 
Taktiken die Flobby-Generälezu Werke 
gegangen sind, lesen Sie in unserem 


großen Sneak-Peek-Bericht ab Seite 26. 
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Ostfront 41-45 
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Oberflächlicher Grafikblender oder 
Strategie-Epos? Unser Mega-Test 


deckt auf sechs Seiten die Stärken und 
Schwächen von War on Terror auf. 
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AKTUELL I AUS DEN RESSORTS 


Aus den Ressorts 


Action 

HITMAN: BLOODMONEY 

Die totale Verzweiflung 

Kurz vor Redaktionsschluss: 

Die Vorschauversion von Hit- 
man: Bloodmoney trudelt bei 
uns ein, wir entscheiden uns: 

Dazu schreiben wir noch was! 

Artikel müssen gekürzt, Seiten 
verschoben werden, Ansgar 
und Benjamin spielen derweil 
auf zwei Rechnern um die Wet¬ 
te. Der einzige Leidtragende 
der Aktion: Unser Textchef Willi 
(Bild), der deswegen fast das Po¬ 
kalspiel FC St. Pauli gegen Bay¬ 
ern verpasst hätte. Danke, Willi! 

RED ORCHESTRA: OSTFRONT 41-45 

Angesteckt 

Realismus, Atmosphäre und Teamspiel - das sind die Lockmit¬ 
tel, um Dirk Gooding, Oliver Haake, Trainee Jonas Cichowlas und 
PC-Games-Cheflayouter Marco Leibetseder an den Rechner zu 
fesseln. Seit die erste Steam-Version von Red Orchestra den Weg 
auf einen Test-PC gefunden hat, werden in der Redaktion regel¬ 
mäßig virtuelle Schlachten in den Weiten Russlands ausgefochten. 
Battlefield 2 - der bisherige Suchterreger Nummer 1 - hat Sende¬ 
pause. Pack den Tiger in den Tank: Test auf Seite 105! 

GHOST RECON: ADVANCED WARFIGHTER 

Der Geheimtipp im Mai! 

Mitte April brachte uns Ubisoft-Sprecher Karsten Lehmann 
eine echte Granate vorbei: Ghost Recon: Advanced Warfighter 
für den PC hat mit der vor zwei Monaten veröffentlichten Xbox- 
Version bis auf Story und ein paar Videofilmehen nix gemein. 
Spielte sich aber (gerade deswegen?) umwerfend gut. Grafik top, 
KI spitze, viel Realismus, Test in der nächsten Ausgabe! 



Abenteuer 

DNLINE-ROLLENSPIELE 

Ein paar Welten zu viel 

Auch wenn die sechs Millionen World of Warcraft-Spieler da 
draußen es vielleicht nicht glauben: Es gibt noch andere Online- 
Rollenspiele. Manch einer fragt sogar unschuldig: zu viele? Wir 
haben allein in diesem Monat aberwitzig viele Stunden in Dun¬ 
geons & Dragons Online: Stormreach (Foto; Test auf Seite 130), 
RF Online (Test auf Seite 140), Everquest 2: Kingdom of Sky (Test 
auf Seite 141) und natürlich auch in Guild Wars Factions (Vor¬ 
schau auf Seite 74) zugebracht. Unabhängig von privaten Ausflü¬ 
gen nach Azeroth, Tyria und Norrath. Und ein Ende ist noch lange 
nicht in Sicht: Arena Net veröffentlicht noch in diesem Jahr ein 
weiteres Guild Wars-Spiel, World of Warcraft wird ebenfalls 2006 
um ein Add-on reicher, zudem stehen noch Warhammer Online, 
Der Herr der Ringe Online (Vorschau auf Seite 92), Vanguard: 
Saga of Heroes und ein gefühltes Dutzend weiterer Titel an. 



WORLD OF WARCRAFT 

WoW = World of Women 



In diesem Monat stand uns besonders angenehmer Besuch ins 
Haus: Unserem Aufruf zu einer World of Warcraft-Gesprächs¬ 
runde ausschließlich für Frauen folgten zahllose Zuschriften und 
Bewerbungen, weshalb wir am 25. März gleich zwölf der Damen 
bei uns begrüßen durften. Besonders schön war wieder einmal die 
Erkenntnis, dass Computerspiele schon lange keine Männerbasti¬ 
on mehr sind - lesen Sie mehr dazu ab Seite 34! 
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AUS DEN RESSORTS I AKTUELL 


Vier Wochen, vier Ressorts: Auf dieser Doppelseite werfen Sie einen ungeschön- 
ten Blick hinter die Kulissen von PC Games - lesen Sie über große und kleine 
Glücksmomente und die ganz normale Hektik des Redaktionsalltags. 


Strategie 




RISE & FALL: CIVILIZATIONS AT WAR 

Wiederauferstanden 

Fast hätten wir nicht 
mehr daran geglaubt, aber 
Rise & Fall: Civilizations 
at War erscheint nun doch 
noch wie geplant in diesem 
Frühsommer und wurde 
uns anhand einer Preview- 
Version vorgeführt. Passend 
zur Jahreszeit schlüpfen Sie 
dann in die Haut Sandalen 
tragender Historiengrößen 
wie Alexander dem Großen 
oder Kleopatra, um in riesi¬ 
gen Massenschiachen um 
den Sieg zu fechten. Mehr 
dazu finden Sie in unserem 
großen Vörschaubericht ab 
Seite 70. 

STAR WARS: EMPIRE AT WAR 

Gewinnspiel 

Wir wollten in der vergangenen Ausgabe von Ihnen wissen, 
welche Originalgeräusche für den Schuss eines imperialen Blasters 
und das Summen eines Lichtschwertes in den Star Wars-Filmen 
zugrunde liegen. Kurz und knapp: Es handelt sich dabei um den 
metallischen Schlag auf das Abspannkabel eines Funkturmes und 
um die Kombination von dem Störgeräusch einer Bildschirmröh¬ 
re mit dem Surren eines Filmprojektors. Leser Johannes Radeck 
aus Birkenau wusste es am besten: Herzlichen Glückwunsch und 
viel Spaß mit der handsignierten Spielversion! 



SPELLFORCE: SHADOW WARS 

Unglücklicher Start 



Betrüblicher Mehr¬ 
spielerstart für viele 
Spellforce 2-Fans: Vie¬ 
le kleinere und größe¬ 
re Probleme beim In¬ 
ternet- und LAN-Spiel 
sorgten für Ärger. Jetzt, 
da Sie die aktuelle PC 
Games in den Händen 
halten, soll schon ein 
erster Patch für Abhil¬ 
fe sorgen. Aus diesem 
Grund haben wir den 
Test samt Wertung auf 
die Ausgabe 07/06 
verschoben. 


AUTO ASSAULT 

Crash-Test zum 
Osterfest 



Community-Manager Jörg Koonen (links) und PR-Beauftrag- 
ter Marc Rehder überreichten uns bereits einige Tage vor Ostern 
freudestrahlend die Pre-Order-Version von Auto Assault, dem 
ersten „AMMO" (Auto Massive Multiplayer Online-Game) der 
Spielegeschichte. In einer postapokalyptischen Welt liefern Sie 
sich in bis an den Zigarettenanzünder bewaffneten Fahrzeugen 
actionreiche Schlachten mit anderen Spielern. Obwohl unsere Ver¬ 
sion problemlos lief, entschlossen wir uns, den Test um eine Aus¬ 
gabe zu verschieben. Der Grund: Da unser Redaktionsschluss mit 
dem offiziellen Verkaufsstart (13. April) kollidierte, war auf den 
Servern noch zu wenig los, um ein verbindliches Urteil zu fällen. 
Unser Ersteindruck ist in jedem Fall viel versprechend. 


NEED FOR SPEED MOST WANTED: WILKINSON-CUP 

Mit Vollgas ins Finale 



Am 18. März kämpften in der alten Zinkfabrik in Oberhausen 
die Teilnehmer des „Need for Speed Most Wanted: Wilkinson- 
Cup" um den Einzug ins Finale, das auf der diesjährigen Games 
Convention im August in Leipzig ausgetragen wird. PC Games 
war live vor Ort und fieberte hautnah mit, als Toni Wenzel, Marco 
Dachl, Christopher Mück und Gabriel Aslan (oben, v. 1.) als Erste 
über die Ziellinie brausten. Wer auch mitmachen will, meldet sich 
einfach unter www.wilkinson-cup.de an. 
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AUFBAU-STRATEGIE I AKTUELL 



Jeden Monat öffnet Related Designs ein neues Türchen des größten deutschen 
Spieleprojekts. Im ersten Teil unseres Countdowns dreht sich alles um die Technik. 


er immer rasanter ver¬ 
laufende Fortschritt 
im Bereich Grafikkar- 
ten-Hardware und die neuen 
DirectX-Versionen machen 

neue Ansätze beim Rendering 
unabdingbar. Anno 1701 fährt 
deshalb ein schweres Geschütz 
namens RD3D-Engine auf, bei 
dessen Beschreibung man eher 
an die Programmierung eines 
aufwändigen 3D-Shooters als 
an ein gemütliches Aufbau¬ 
spiel denkt. 

Auf dem Renderpfad 

Die Features Ihrer Grafik¬ 
karte und die im Spiel einge¬ 
stellten Optionen bestimmen 
letztendlich, wie aufwändig 
die Grafik von Anno 1701 ge- 
rendert werden kann. Der gro¬ 
ße Aufwand, den Related De¬ 
signs bei der Rendertechnik in 
Anno betreibt, soll letztendlich 
dazu führen, dass alle Spieler 
ein optisch optimal an ihren je¬ 
weiligen PC angepasstes Spiel 
erleben. So gibt es für Spieler 
mit Shader-Modell 1.0/2.0- 
Karten vereinfachte Renderbe- 
rechnungen: Objekte (etwa die 
Vegetation), die in Massen auf- 
treten, werden bei Shader 3.0- 
Karten aufwändiger gerendert, 
als bei entsprechenden Shader 


2.0- oder 1.0-Karten. Außerdem 
gibt es eine Vielzahl an Effek¬ 
ten, die jeweils in unterschied¬ 
lichen Qualitätsstufen vor¬ 
liegen. Insgesamt verwendet 
Anno 1701 sage und schreibe 
über 400 verschiedene Shader- 
Techniken. Related Designs 
geht dabei sogar so weit, eige¬ 
ne Shader-Effekte zu benutzen, 
die man sonst in keinem Spiel 
sieht (zum Beispiel den so ge¬ 
nannten Schön-Shader). 

Licht und Schatten 

Um eine bessere Performance 
bei gleichzeitig geringerem 
Speicherbedarf zu erzielen, setzt 
Anno 1701 primär auf die Vor¬ 
teile der Hardware-Geometrie 
der Shader-Modell 3.0-Technik. 
Die im Spiel angewandten Ef¬ 
fekte dagegen, wie zum Beispiel 
Soft Shadows (weiche Schat¬ 
tendarstellung), lassen sich alle 
auch problemlos mit Shader- 
Modell 2.0 darstellen. 

Anstelle von echtem HDR 
beim Beleuchtungssystem setzt 
Anno 1701 auf einen simulier¬ 
ten Glanzeffekt, der nachträglich 
über das Bild gelegt wird. Echtes 
HDR würde bei einem Spiel wie 
Anno 1701 zu viel Leistung kos¬ 
ten. Für die Schattendarstellung 
entwickelte Related Designs ein 



sehr komplexes und sehr flexib¬ 
les Schattenmodell. Objekte im 
Spiel wie beispielsweise Bäume 
werfen dabei sogar auf sich sel¬ 
ber weiche, dynamische Schat¬ 
ten. Das Schattenmodell ist so 
leistungsfähig, dass selbst auf 
einzelne Blättchen im Gras am 
Boden ein Schatten geworfen 
werden kann. Bei der Berech¬ 
nung sind sowohl CPU (Pro¬ 
zessorleistung) als auch GPU 
(Grafikkartenleistung) beteiligt. 
Die CPU wird benutzt, um das 
Grundgerüst der Objekte (Matri¬ 
ze) zu erstellen. Später, wenn ein 
Objekt mit Schatten gerendert 
wird, geschieht das alles auf der 
Basis der GPU. 

Die Kernfrage 

Die Nutzung von Zwei- und 
Mehrkemprozessoren stand bei 
der Entwicklung der Engine 
von Anfang an im Pflichtenheft 
der Programmierer. Somit pro¬ 
fitieren auch Rechner mit Intels 
Hyperthreading-Technologie. 
Derzeit läuft Anno 1701 in die¬ 
sen vier Threads: Game-Engine, 
3D-Engine, Loading, Sound. „Da 
noch nicht alle Performance-Op¬ 
timierungen abgeschlossen sind, 
lassen sich noch keine definitiven 
Angaben bezüglich des finalen 
Leistungsgewinns machen. Im 


Moment gehen wir von cir¬ 
ca 30 Prozent aus, der zur¬ 
zeit auch wirklich erreicht 
wird", lautet die Aussage 
der Entwickler. 


Countdown 

Noch... 

Monate 

K> 


Muss ich aufrüsten? 

Bei dieser ganzen Grafik¬ 
pracht stellt sich für die Spieler 
natürlich die Gretchenfrage, wel¬ 
che Grafikkarte im Rechner ste¬ 
cken muss. Wenn Sie Anno 1701 
mit hohen Qualitätseinstellun¬ 
gen (wie beispielsweise mit 4x 
FSAA und 8:1 AF) sinnvoll spie¬ 
len möchten, benötigen Sie eine 
Grafikkarte der neuesten Gene¬ 
ration mit mindestens 256 MByte 
Speicher - das entspricht bei Ati 
der 1900er Serie und bei Nvidia 
der 7800 GT. Als Mindestanfor¬ 
derung nennen die Entwickler 
aktuell folgende Spezifikation: 
CPU mit 2,2 GHz, 512 MByte 
RAM Arbeitsspeicher, Grafik¬ 
karte mit mindestens 64 MByte 
und Shader 1.0-Unterstützung. 
Doch selbst ohne die aktuellste 
Hardware sollen Sie viel Freude 
an Anno 1701 haben. Related 
Designs steckt reichlich Arbeit 
in die Skalierbarkeit des Spiels. 
Nur so ist gewährleistet, dass 
möglichst viele verschiedene 
PC-Konfigurationen abgedeckt 
sind. (sw) 












Shaderfest - Anno 1701 nutzt verschiedenste Effekte, um ein grafisches Erlebnis zu bieten. 


Bei der Vielzahl an technischem Schnickschnack haben wir einmal zwei Beispiele unterschiedlicher Shader-Techniken für Sie herausgesucht. 


1. Dirt-Shader 

Verschmutzungen an Gebäuden lassen 
sich in verschiedenen Shader-Stufen 
darstellen, die von leichter bis starker 
Verschmutzung reichen. 

2. Collapsing-Shader 

Ein zusammenfallendes Gebäude wird 
auf Basis der GPU (Grafikkartenleis¬ 
tung) simuliert und mit einem entspre¬ 
chenden Shaderversehen. 




GLANZVOLL 

Eine Vielzahl an 
Shader-Effekten 
lässt Objekte in 
Anno 1701 be¬ 
sonders hübsch 
aussehen. 
Insgesamt fährt 
das Spiel bis zu 
400 verschiede¬ 
ne Shader-Effekte 
auf. Auch Besitzer 
älterer Grafik¬ 
karten sollen in 
den Genuss einer 
schönen Optik 
kommen. 


TRICKREICH 

Entwickler Rela¬ 
ted Designs nutzt 
so genannte 
Schön-Shader, 
um sämtliche 
Gebäude-Ob¬ 
jekte wie die 
gezeigte Kathe¬ 
drale besonders 
ansprechend in 
Szene zu setzen. 
Bei solchen Bil¬ 
dern wollen wir 
nureins-endlich 
das fertige Anno 
1701 spielen. 


WALDESLUST DankSoftshadowing 
erzeugt Anno besonders weiche 
Schatten, die sogar auf jedem 
Grashalm zu sehen sind. 

SEENOT Vorlauterstaunen ange¬ 
sichts der tollen Wasserdarste'llurig v ’ 
vergisst man fast, die Seeleute im . . 
Wasser zu retten. 

** ^ ■fei' Vj'JK'W 
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AKTUELL I ALLE SPIELE, ALLE TERMINE 




Alle Spiele, alle Termine 

Wissen, was künftig gespielt wird: In dieser Rubrik finden Sie alle wichti¬ 
gen Spiele im Überblick, dazu brandheiße Facts und aktuelle Bilder frisch 
vom Entwickler. (Terminverschiebungen in Rot) 


MENUNG 


Extras, Karten, Quests - Kundenser¬ 
vice oder geldwerte Dienstleitung? 


Autokäuferwissen: Alufelgen, Ledersit¬ 
ze, Breitreifen - was das Basismodell 
verschönert, kostet bares Geld. Von 
diesem Grundprinzip hat sich Entwickler 
Bethesda inspirieren lassen. Werfür 
Oblivion offizielle Zusatzrüstungen, 
Missionsstränge, Schauplätze herun¬ 
terladen will, zahlt - im Schnitt zwei 
Euro. Spieler zeigten sich verstimmt, in 
Online-Foren tönten „Abzocke“-Rufe 
-zu Recht? Bedingt, meiner Meinung 
nach. Eine zusätzliche Pferderüstung 
rechtfertig den Preis nicht, für eine 
vollwertige, einfallsreiche Questwäre ich 
dagegen durchaus zu zahlen bereit Für 
mich entscheidend: Bereichern die Ex¬ 
tras das Spielerlebnis? Kostenlose, von 
Spielern erstellte Bonusgegenstände in 
guter Qualität finden sich wie Sand am 
Meer in Online-Archiven - hochwertige 
Fan-Quests sind dagegen seltener. 
Bethesda ist nicht der einzige Hersteller, 
der Häppchen-Add-ons als lukrative 
Chance begreift. Produktionskosten 
sinken verglichen mit umfangreicheren 
Erweiterungen, und der doch relativ 
kleine Preis zieht Spontankäufer an. 
Beispiel Battlefield:Zwei „Booster 
Packs“ mitfürzehn Euro gerade noch 
vertretbarem Umfang ersetzen ein 
weiteres Add-on. 

Die Gewöhnung verschuldet, 
dass auch Bezahlpakete mit fairem 
Preis-Leistungs-Verhältnis Stürme der 
Entrüstung auf sich ziehen. Ein beträcht- 
licherTeil aller Studios füttert seine 
Fangemeinden mit Gratisinhalt: Zusatz¬ 
karten für Starcraft, eine Kampagne für 
Guild Wars, der kostenlos nachgereichte 
Deathmatch-ModusfürHalf-Life2. Das 
ist zwar unbedingt zu loben und in vielen 
Fällen ein echter Mehrwert - doch keine 
Selbstverständlichkeit, nichts, was man 
als „guten Kundenservice“ voraussetzen 
kann. Indes, der Trend zu kostenpflich¬ 
tigem Zusatzinhalt birgt eine Gefahr: 
Findige Finanziers könnten den Umfang 
von Vollpreisspielen mit Hinblick auf 
spätere Bezahlerweiterungen auf ein 
Minimum reduzieren - ein Ego-Shooter 
mit vier Waffen wäre so wenig vertretbar 
wie ein Auto, dem in der Grundaus¬ 
stattung Sitzbezüge fehlen. Welche 
Mini-Add-ons bei einem schon in der 
Erstfassung brillanten Spiel wie Oblivion 
angebracht sind, bleibthingegen dem 
persönlichen Empfinden überlassen. 
Bitte teilen Sie uns Ihre Meinung mit: 
leserbriefe@pcgames.de 


A ^AVampyr Story 

(noch nicht bekannt) 

► Ab durch die Hecke (3. Quartal) 
► Age of Conan (4. Quartal) 

► Ageof Empires 3: 

The Warchiefs (4. Quartal) 

Nur Indianervölker würden ein deutlich 
vom ursprünglichen Age of Empires 3 
abgehobenes Spielgefühl ermöglichen, 
begründen die Ensemble Studios, 
weshalb drei Eingeborenenstämme als 
spielbare Zivilisationen im Add-on The 
Warchiefs hinzukommen, darunter die 
Irokesen. Weiterhin stehe die Familie 
Black im Mittelpunkt der Solospieler- 
Ereignisse, allerdings mit stärkerem 
Einbezug historischer Begebenheiten. 

Anzeige 


Ein viel versprechendes Feature: Aus 
drei Grundtypen von Kriegern (leicht, 
mittel, schwer) basteln Sie sich Ihre 
Wunscharmee und stellen Waffen und 
Ausrüstung individuell zusammen. 

So können Sie beispielsweise einen 
Bogenschützen erstellen, der zusätzlich 
mit einem Schwert bewaffnet ist, 
oder einen Krieger, der in jeder Hand 
eine Waffe mit sich führt. Besonders 
im Mehrspielermodus dürfte das für 
taktisch anspruchsvolle Schlachten 
sorgen, vorausgesetzt, den Entwicklern 
gelingt ein balanciertes Kräfteverhält¬ 
nis. 

► Ankh: Herz des Osiris (2006) 

Eine Brücke, um die Wartezeit auf Ankh 


Charakteren zählen Moses als Fußball¬ 
profi und ein brennender Busch, der 
sich für Gott hält. Herz des Osiris soll 
ohne das Hauptspiel funktionieren. 

► Anno 1701 (4. Quartal) MH 

► Archlord (3. Quartal) 

B l BadDayL.A. 

(2. Quartal) 

► Baphomets Fluch: Der Engel des 
Todes (Sommer) 

► Battlefield 2: Armored Fury (Mai) 
► Battlefield 2: Deluxe Edition 
(Juni) 

55 Euro soll das Paket aus Battlefield 2 
und dem Add-on Special Forces kosten 
- allerdings ohne die beiden Booster 


Die Römer sind online 

Im Aufbaustrategiespiel des Karlsruher Publisbers CDV Software 
Entertainment AG schlüpft Ihr In die Rolle eines Statthalters zur Blütezeit 
des Römischen Reichs. Um es so richtig wuseln zu lassen gilt es eine gut 
funktionierende Infrastruktur zu etablieren, regen Handel zu treiben, für 
Rechtund Ordnung zu sorgen und das römische Volk durch Prunkbauten 
wie Kolosseum oder Thermen zu unterhalten. Neben reichlich Infos zu 
Gebäuden, Charakteren und einem Gewinnspiel wird u.a. das ingame 
BuiId-Interface schon auf der Webpage anzutesten sein, 
www. die-roemer.com 


► Age of Pirates (03.06.06) 

► Alan Wake (2006) 

► Alone in the Dark 5 (2007) 

► Ancient Wars: Sparta 
(Dezember) 


2 zu verkürzen, ist Herz des Osiris: Eine 
neue Geschichte mit frischen Charak¬ 
teren führt durch 15 Umgebungen, die 
Hälfte davon eigens erstellt. Humor 
bleibt der zentrale Faktor: Zu den neuen 


Packs Euro Force und Armored Fury, die 
zusätzlich mit jeweils zehn Euro zu Buche 
schlagen. 

► Battlefield 2142 (4. Quartal) 

► Belief & Betrayal (4. Quartal) 
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► Beton Soldier: 

Blood of Sahara (Mai) 


sollen als mächtige Einzeleinheiten 
□Hl unmittelbar ins Spielgeschehen 


► Beyond Good & Evil 2 (2007) 

► Black & White 2: Battle of 
Gods (2006) 

Eine Gottheit der Untoten, beschwo¬ 
ren von überlebenden Azteken nach 
den Ereignissen im Hauptspiel, ist 
der Gegner im Add-on Battle of Gods 
zu Black & White 2. In zwei neuen 
Ländern schlagen Sie die anrückende 
Zombie-Armee zurück. Zur Verfügung 
stehen Ihnen eine neue Kreatur und 
vier zusätzliche Wunder. 

► Boiling Point 2 
(noch nicht bekannt) 

► Brothers in Arms: Hell's High¬ 
way (4. Quartal) Mn 

Caesar 4 (Herbst) BH 
► Call ofDuty 3 (Herbst) 

► Call of Juarez (September) 

► Chrome 2 (2007) 

► City Life (28.04.06) MM 

► Civ City: Rome (3. Quartal) nmm (September) 


eingreifen. 

► Combat Elite: WW 2 
Paratroopers (2. Quartal) 

► Command & Conquer 3: 

Tiberium Wars (2007) r^m 

► Company of Heroes 
(3. Quartal) 

► Crysis (Herbst) I□H 

Da Vinci Code (Mai) 

► Dark & Light (2006) 

► Dark Messiah of Might & 

Magic (September) 

► Dark Sector (3. Quartal 07) 

► Darkstar One (11.05.06) 

► Darsana (2006) 

► Das Eulemberg-Experiment 
(Mai) 

► Das Schwarze Auge (2007) MH 

► Der Weiße Hai (30.04.06) 

► Desperados 2 (20.05.06) 

► Desperate Housewives 


► Civilization 4: Warlords 
(3. Quartal) 

Sechs Szenarien für Single- und 
Multiplayer-Spiel sowie zusätzliche 
Zivilisationen, Anführer, Einheiten, 
Rohstoffe und Weltwunder verheißt 
die Ankündigung des Add-ons War¬ 
lords als Ergänzung zu Civilization 4. 
Warlords sei eine „Hommage an ei¬ 
nige der größten militärischen Führer 
der Weltgeschichte“; die Feldherren 


In der Umsetzung der gleichnamigen 
TV-Serie kommen Spieler dunklen 
Geheimnissen der Hauptfiguren auf 
die Spur. Die neu in der Wisteria 
Lane angesiedelte Spielprotagonis¬ 
tin erfährt in Dialogen Unerwartetes 
über einen Autounfall, an dem sie 20 
Jahre zuvor beteiligt war. Wie in Sims 
soll man die Optik seiner Schützlinge 
konfigurieren und ihre Häuser 
möblieren können. Die Produzentin 
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ALLE SPIELE, ALLE TERMINE 


Was macht eigentlich... 

... Turtle Rock? 

Nach der Auftragsarbeit Counter-Strike 
Source (für Valve) arbeitet das Studio von 
ehemaligen EA- und Westwood-Mitarbei- 
tern an einem neuen Titel, der exklusiv 
über Steam erscheinen soll. Details sind 
noch nicht bekannt. 

...THQ? 

Die Unreal-Engine 3 dient als Grundlage 
für einige künftige Spiele interner THQ- 
Studios. Ziel seien „wirklich innovative 
Spielerlebnisse“ auf dem PC und Konso¬ 
len der nächsten Generation. 

... Obsidian? 

In Kooperation mit PublisherSega 
erschafft Obsidian (Knights of the Old 
Republic 2) ein „Rollenspiel der nächsten 
Generation“; vorgesehene Plattformen 
sind Xbox 360, Playstation 3 und PC. Au¬ 
ßer der obligatorischen Ankündigung, der 
Titel sei „episch und visionär“, schweigen 
sich die Entwickler über Einzelheiten aus. 

... Gothic Online? 

Auf Nachfrage von PC Games dementierte 
Jowood das Gerücht um konkrete Pläne 
für einen Gothic-Ableger im Stile von 
World of Warcraft. Der Publisher erwägt 
jedoch die Aufteilung künftiger Folgen 
in Episoden sowie den Vertrieb über das 
Internet - allerdings, so betont Vorstands¬ 
chef Albert Seidel, „ohne Kernwerte zu 
gefährden.“ 

... Gerald Köhler? 

Der Erfinder des EA Fußball Manager hat 
sich selbstständig gemacht - was die 
Serie jedoch nichtbeendet. Mit seinem 
eigenen Studio Bright Future arbeitet 
Köhler weiterhin in Kooperation mit dem 



Publisher an Fußball Manager-Folgen; 
das Team hat Zugriff auf alle FIFA-Lizen- 
zen und -Engines. Vorteil: Die Entwicklung 
erfolgt nun ausschließlich in Köln, nicht im 
internationalen Verbund von EA Sports. 

... Ensemble? 

Die Schöpfer der Age of Empires-Se¬ 
rie konzentrieren sich auf ein reines 
Online-Spiel, bestätigte Produzent Patrick 
Fludson in einem Interview. Zuvor hatte 
Designer Greg Street bereits die Andeu¬ 
tung gemacht, dass eine Auszeit in der 
Age-Entwicklung bevorsteht. 



Mary Schuyler verspricht „Tratsch, 
Betrug, Mord und Sex“. 

► Devil May Cry 3 (27.04.06) 

► Die Gilde 2 (3. Quartal) Hü 

► Die Römer (Sommer) MW 

► Die Siedler 2: Die nächste Gene¬ 
ration (Herbst) 

► Die Sims 3 (noch nicht bekannt) 

► Divine Divinity 2 (2006) 

► Dragon Age (2007) 

► Dreamfall (Mai) 

► Driver 4 (3. Quartal) 

► Duke Nukem Forever (2007) 

► Dungeon Siege 2: Broken 
World (Herbst) 

El Matador (August) 

► Elveon (2. Quartal 07) 

► Enemy in Sight (2006) 

► Enemy Territory: 

Quake Wars (September) 

► EQ: Prophecy of Ro (2. Quartal) 

F > Faces ofWar 
(Sommer 06) 

► Fallout 3 (noch nicht bekannt) 

► F.E.A.R.-Nachfolger 
(noch nicht bekannt) 

► Field Ops (November) 

► FIFA 07 (Oktober) 

► FIFA WM 2006 (30.04.06) 

► Fluch der Karibik: Die Legende 
von Jack Sparrow (Juli) 

Ka p ität J a ck S p a rrow, d a rgeste 111 vo n 
Johnny Depp, ist die Spielfigur in einer 
neuen Spieleadaption des ersten Fluch 
der Karibik-Films, dessen Handlung 
man „auf humorvolle Weise“ nacherle¬ 
ben soll. Publisher Ubisoft kündigt ein 


„rasantes Action-Adventure“ an, „eine 
exotische Mischung aus Action und 
Abenteuer mit den bunten Charakteren 
und der Stimmung wie wirsie aus dem 
ersten Film kennen“, so Alain Corre, 
Executive Director. 

► Fluch der Karibik Online (2007) 

► Full Auto (2006) 

Geheimakte Tunguska 
(2. Quartal) 

► Ghost Recon: Advanced 
Warfighter (Mai) 

► Ghost Wars (Frühjahr) 

► Girlzz: Life's a Party 
(2. Quartal) 

► Gothic 3 (September) 

► Grand Theft Auto 4 (2007) 

► GTR 2 (Sommer) 

► Guild Wars Factions 
(28.04.06) MH 

Half-Life 2: Episode 1 
(01.06.06) 

Im Wechsel arbeiten mehrere Ent¬ 
wicklergruppen an den kommenden 
Half-Life-2-Episoden. Das mit Folge 
Eins betraute Team soll unmittelbar 
nach der Fertigstellung mit dem dritten 
Abschnitt beginnen, dem Abschluss 
einer Erweiterungstrilogie. Verantwort¬ 
lich für die inhaltlich unabhängige vierte 
Episode soll dagegen ein externes, nicht 
namentlich bekanntes Studiosein. 

► Halo 2 (2007) 

Die PC-Version von Halo 2 soll sämtliche 
technischen Neuerungen von Windows 
Vista ausschöpfen, kündigt Microsoft 
an. Die Steuerungwerde auf Mausund 


Tastatur optimiert. Der Umsetzung soll 
ein Editor beiliegen. 

► Heart of Empire: Rome [HO 
(2006) 

► Heimspiel 2006 (26.05.06) 

► Hellgate: London (2006) 

The Cabal nennt sich eine Organisation, 
deren Anhänger schwarze Magie studie¬ 
ren: Die so genannten Cabalists, eine 
spielbare Charakterklasse in Hellgate: 
London, können herbeigerufene Dämo¬ 
nen kontrollieren und sich selbst in hölli¬ 
sche Gestalten mit Hörnern und Klauen 
verwandeln. Der Kampfschwerpunkt der 
Cabalists liege auf Zaubersprüchen. 

► Heroes of Annihilated Empires 
(September) 

► Heroes of Might and Magic 5 (Mai) 

Die Vollversion soll diesmal eine ande¬ 
re Kopierschutzmethode als Starforce 
einsetzen, bestätigte Produzent Fabri- 
ce Cambounet. Das zuvor von Ubisoft 
sehr häufig eingesetzte Starforce steht 
in dem Ruf, Probleme mit bestimmten 
Laufwerken und legalen Program¬ 
men zu verursachen - gesicherte 
Erhebungen darüber gibt es bislang 
jedoch nicht. 

► Herr der Ringe Online 
(Ende 2006) MW 

► Hitman: Blood Money 
(26.05.06) CH 

► Huxley (3. Quartal) 

1 ^ Infernal (4. Quartal) 

Zuvor war Infernal als Diabolique 
bekannt. Publisher Playlogic glaubt, 
dass der neue Titel die Endzeitstimmung 
des Spiels besser beschreibt. 


PC GAMES 06/06 


20 



J > Jack Keane 

(1. Quartal 07) 

► Joint Task Force (2. Quartal) 

► Just Cause (3. Quartal) MH 

King Kong 2 
(noch nicht bekannt) 

L I LegoStarWars2 
(3. Quartal) 

► Liquidator (2. Quartal) 

► Loki: Im Bannkreis der Götter 
(3. Quartal) 

Maelstrom 
(3. Quartal) 

► Mafia 2 (noch nicht bekannt) 
► Mage Knight Apocalypse 
(2. Quartal) 

► Medal of Honor: Airborne 
(4. Quartal) 

► Medieval 2: Total War 
(Herbst) 

► Metronome (2006) 

► Micro Machines v4 (Sommer) 
► Microsoft Flight Simulator 10 
(Dezember) 

NBA Live 07 
(Oktober) 

► Need for Speed 10 
(Dezember) 

► Need for Speed Most Wanted 

Schlechte Kunde für Need for 
Speed-Fans: Electronic Arts will 
keine weiteren Updates für Most 
Wanted, den jüngsten Teil der Serie, 
veröffentlichen. Als Gründe nannte 
ein Firmensprecher fehlende Zeit 
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und Ressourcen. Man habe zwar 
durch Rückmeldungen von Spielern 
Erkenntnisse über mögliche Verbes¬ 
serungen und Probleme gewonnen; 
die sollen jedoch erst im Nachfolger 
berücksichtigt werden. 

► Neverwinter Nights 2 
(2. Quartal) MBD 

► NHL 07 (September) 

0 ^ Operation Flashpoint 2 
(2007) 

► Overclocked (2006) 

Panzer Elite Action 
(28.04.06) [Hi 
► Paraworld (August) 

► Paradise (Mai) 

► Prey (2. Quartal) 

► Pro Evolution Soccer 6 
(November) M M 
► Projekt IM 
(noch nicht bekannt) 

Ragdoll Kung Fu 
(27.04.06) 

► Ragnarök 2 (2006) 

► Railroads (Herbst) 

Erst mit Dampflokomotiven, später 
mit Diesel- und elektrischen Zügen 
verbinden Spieler in Railroads 
Industrie- und Handelsstandorte. 
Entwickler Firaxis plant eine „große 
Zahl von Einzelspieler-Szenarien“ 
sowie Spielmodi für Partien im loka¬ 
len Netzwerk oder über das Internet. 
Gar von der „nächsten Ausgabe von 
Railroad Tycoon“ spricht Firaxis. 
Passend, denn das Studio von 
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In Kürze erhältlich 


Diese Spiele kommen in den nächs¬ 
ten Wochen auf den Markt. 

—OFril 


27 . 


Devil May Cry3 

Ubisoft | Action | 30,- 

Ragdoll Kung Fu 

Frogster | Action | 20,- 

Resident Evil 4 

Ubisoft | Action-Adventure | 30,- 

FIFAWM 2006 

Electronic Arts | Fußballspiel | 50,- 




► They Hunger: Lost Souls 
(2006) 

► Timeshift(Mai) 

► Titan Quest (Juni) 

► Tony Tough 2 (3. Quartal) 

► Tortuga (2. Quartal) 

► Transformers (3. Quartal 07) 

► Two Worlds (3. Quartal) 

Top Gun und Beverly Hills Cop zählen 
zu den beachtlichen Referenzen von 
Komponist Harold Faltermeyer, jetzt 
steuert der Grammy-Preisträger die 
Begleitmusik zum Rollenspiel Two 
Worlds bei. „Die lebendige und de¬ 
taillierte Darstellung von Two Worlds 
ist fantastisch. Es ist mir eine große 
Freude, eine Begleitmusik für das 
Spiel zu arrangieren“, kommentiert 
derTonschöpfer. 

Ubisoft-Shooter (2007) 
► UFO: Afterlight 
(noch nicht bekannt) 

► Undercover (September 06) 

► Undercover Encounter (2006) 

► UT 2007 (Ende 2006/2007) 

► Urban Chaos (2. Quartal 06) 

V ^Vanguard:Saga of 
Heroes (2006) 

► VW GTI Racing (05.05.06)QBi 

Wächter der Nacht 
(2. Quartal) 

Als Formwandler, Hexenmeister oder 
Magier beharken Sie Kreaturen der 
Nacht in rundenbasierten Kämpfen 
mit mehr als 70 Fähigkeiten und 


Zaubersprüchen. Schauplätze sind 
das Moskau der Moderne sowie die 
Zwielicht genannte Parallelwelt. Die 
„mit unerwarteten Wendungen und 
komplexen Intrigen“ geschmückte 
Geschichte, so der Publisher, basiert 
auf dem russischen Kinofilm Night- 
watch (ab Mai auf DVD). 

► War Front: Turning Point 
(2. Quartal) 

► War Leaders: Clash of Nations 
(2007) 

► Warhammer 40K: Dawn of 
War: 2. Add-on (4. Quartal) 

► Warhammer: Mark of Chaos 
(Herbst) 

► Warhammer Online (2007) 

► Warpath (2. Quartal) 

► Wildlife Park 2 (Mai) SHH 

► WinxClub (2. Quartal) 

► World of Warcraft: The Burning 
Crusade (4. Quartal) 

X-Men: The Official Movie 
Game (19.05.06) 

Der bekannte Comic-Schreiber Chris 
Claremont entwirft gemeinsam 
mitZak Penn, einem am dritten 
Kinofilm beteiligten Drehbuchautor, 
die Handlung von X-Men 3, die 
I als Vorspiel der jüngsten X-Men- 
Verfilmung dienen soll. Chance 
Thomas und Womb Music steuern 
die musikalische Untermalung bei. 
Thomas machte sich zuletzt einen 
Namen durch die Soundtracks der 
King Kong- und Der Herr der 
Ringe-Spiele. 


City Life 

DeepSilver | Aufbau-Strategie | 45,- 

Guild Wars Factions 

Flashpoint | Online-Rollenspiel | 45,- 

Panzer Elite Action 

DeepSilver/Jowood | Action | 45,- 


ÄQ Sin Episodes: Emergence 

3 U/• Ritual (via Steam) | Ego-Shooter| 20,- 

oll DarkstarOne 

o|| # Ascaron |Weltraum-Action| 50,- 

• 10 X-Men: The Official Movie Game 

t I/* Activision | Action-Adventure | 40,- 


Desperados 2 

Atari | Echtzeit-Taktik | 45,- 


Heimspiel 2006 

TGC | Wirtschafts-Simulation 135,- 


erscheint laut Publisher Deep Silver Sword of the Stars (2. Quartal) 

parallel zur Standardversion. In der extra 

großen Verpackung soll neben dem ► Tabula Rasa 

Spiel unter anderem eine RfB-Adlersta- I (Frühjahr 2006) 

tue aus Metall enthalten sein. mH ►Tale of Hero (3. Quartal) 

► Team Fortress 2 (2007) 

Sabotage (Oktober 06) I^H ► Test Drive Unlimited (Herbst) 
i Sacred 2 (4. Quartal) msi Gerade auf dem hawaiischen Atoll Oahu 


► Sam & Max 2 (2006) 

► Scarface (4. Quartal) 

► Schwarzenberg (2006) 

► Sensible Soccer (Sommer) 

► Sherlock Holmes: The Awaken 
(Oktober) 

► Silverfall (4. Quartal) 

► SimontheSorcerer4 
(3. Quartal) 

► Sin Episodes: Emergence 
(09.05.06) 

► Snow (2006) 

► Space Rangers 2 (Mai) 

► Spellborn (2006) 

► Splinter Cell 4: Double Agent 
(September) 

► Spore (4. Quartal) 

► S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl (1. Quartal 07) 

► StarTrek Legacy (September) 

► StarTrek Online (2007) 

► StarWolves2 (Mai) 

► Starfall (noch nicht bekannt) 

► Stargate Worlds 
(noch nicht bekannt) 

► Stranglehold (Dezember) 

► Stronghold Legends 
(4. Quartal) 

► Sudden Strike 3 (2006) 

► Supreme Commander (2007) 


gelandet, dem frei befahrbaren Schau¬ 
platz von Test Drive Unlimited, stapft 
die selbst erstellte Spielfigur zuerst zur 
Autovermietung, in der Ford Mustang, 
Audi A4 Cabrio und Mercedes SLK 
55 AMG startbereit stehen. Es folgen 
Herausforderungsrennen, in denen Sie 
beispielsweise eine Strecke in vorge- 
gebenerZeit absolvieren sollen. Das 
gewonnene Geld legen Sie in Häuser, 
Luxusflitzer und Rennmotorräder an. Als 
optimales Eingabegerät empfanden wir 
das Gamepad der Probe-Xbox-360 nicht 
-selbst mit aktivierten Fahrhilfen ist Test 
Drive Unlimited kein Arcade-Rennspiel, 
sondern fordert feinfühlige Lenkung. Die 
Fahrphysik basiert auf realen Daten wie 
Gewicht, Antrieb und Bodenhaftung, so- 
dass sich die Wagen tatsächlich spürbar 
voneinander unterscheiden. Test Drive 
Unlimited simuliert mit Kompromissen: 
Ein 660-PS-Ferrari murrt und schlingert 
zwar leicht, wenn man aus dem Stand 
Vollgas gibt, istjedoch leichterzu kon¬ 
trollieren, als zum Beispiel die Boliden 
in GTR. 

► The Movies: Stunts & Effekte 
(Herbst) 

► The Secrets of Da Vinci (Mai) 

► The Witcher (2. Quartal 07) 


Sm\ 


VW GTI Racing 

DeepSilver | Rennspiel | 35,- 


Railroad Tycoon-Erfinder Sid Meier und 
die Entwickler der dritten Folge, Pop Top 
Software, fusionierten im März unter 
dem BannervonTake2. 

► RainbowSix: Vegas 
(4. Quartal) C ^BW 

Lockdown, die vierte Folge von Rainbow 
Six, enttäuschte aufgrund mangelnder 
Spieltiefe. Für Teil fünf gelobt Ubisoft 
Besserung: Taktische Planung sei der 
Schlüssel zum Erfolg - der Publisher 
lässt jedoch offen, ob damit tatsächlich 
eine Rückkehr des Planungsmodus ge¬ 
meint ist. Die PC-Version von Vegas soll 
„trotz des gleichen Schauplatzes und der 
gleichen Story ein spezielles Design und 
Gameplay haben.“ 

► Red Orchestra (Sommer) B8MI 

► Reprobates (4. Quartal) 

► Resident Evil 4 (27.04.06) 

► Return to Castle Wolfenstein 2 
(2006) 

► Rise & Fall: Civilizations at War 
(Juni) 

► Rise of Nations 2: 

Rise of Legends (Mai) 

► RTL Biathlon 2007 (Herbst) 

► Runaway 2 (September) 

Mit der Feinabstimmung von Spielde¬ 
tails und der Verschönerung einzelner 
Abschnitte begründet Publisher Dtp die 
erneute Verschiebung von Runaway 2. 

Im Mai sollen die Aufnahmen für die 
deutsche Sprachausgabe beginnen; 
die Beta-Phase ist für den Sommer 
vorgesehen. 

► Rush for Berlin (26.05.06) 

Eine Sammleredition von Rush for Berlin 



Hitman: Blood Money 

Eidos |Taktik-Shooter | 45,- 

Rushfor Berlin 

Echtzeit-Strategie | Deep Silver | 50,- 


AUSSERDEM IM MAI 


Battlefield 2: Armored Fury 

EA | Mehrspieler-Shooter | 10,- 

Beton Soldier: Blood of Sahara 

Frogster | Ego-Shooter | 20,- 

Da Vinci Code 

2KGames | Action-Adventure | 45,- 

Das Eulemberg-Experiment 

Frogster | Adventure | 40,- 

Dreamfall 

Dtp | Adventure | 45,- 

Ghost Recon: Advanced Warfighter 

Ubisoft |Taktik-Shooter | 50,- 

Heroes of Might and Magic 5 

Ubisoft | Runden-Strategie | 50,- 

Paradise 

Dtp | Adventure | 40,- 

Rise of Nations 2: Rise of Legends 

Microsoft | Echtzeit-Strategie | 50,- 

Space Rangers 2 

Frogster | Strategie | 35,- 

StarWolves2 

Frogster | Echtzeit-Strategie | 30,- 

The Secrets of Da Vinci 

Flashpoint | Adventure | 35,- 

Timeshift 

Atari | Ego-Shooter | 45,- 

Wildlife Park 2 

Deep Silver | Aufbau-Strategie | 40,- 
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exklusiv 

VOM 


je harter du bist, desto stärker wirst du 


Temporal Shield und 7eil Wirbel garantieren 
filmreite Spezialcffckte und wahnsinnige Action 


Hole angreifende I lugzeuge vom Himmel, torpediere feindliche 
Uboote, lege Panzer, at(gerecht auseinander 


Helme schützen vor Kopftreffern, Gasbehälter werden 
von austreiendem Gas durch die Luft gewirbelt 


22 


VijViW.UBERSQLDIER.NET cdv> 











































































AKTUELL I NEWS 


Greatest Hits 


Die Lieblingsspiele der 
PC-Games-Leser __ 


Rang (Vormonat) Titel 


1 

(-) 

NEU 

The Eider Scrolls 4: Oblivion 

2 

(1) 

▼ 

Call of Duty 2 

3 

(3) 

- 

Half-Life 2 

4 

(2) 

T 

Need for Speed Most Wanted 

5 

(10) 

▲ 

Die Schlacht um Mittelerde 2 

6 

(4) 

T 

Age of Empires 3 

7 

( 9 ) 

▲ 

GTA San Andreas 

8 

(5) 

T 

F.E.A.R. 

9 

( 6 ) 

▼ 

Gothic 2 

10 

(11) 

▲ 

Civilization 4 

11 

( 7 ) 

T 

Star Wars: Empire at War 

12 

(12) 

- 

FarCry(dt.) 

13 

(14) 

▲ 

Warcraft 3 

14 

(-) 

NEU 

Der Pate 

15 

(13) T 

The Eider Scrolls 3:Morrowind 


GAME DEVELOPERS CONFERENCE 2006 

Spielerische 

Fortbildungsmaßnahmen 

Vor den Neuheiten-Exzessen auf der E3 Will Wright hingegen scheint keinen Milli- 

in Los Angeles machte die Branche im März meter zu schlingern, wenn es um sein nächstes 
Trendbestimmungs-Zwischenstopp auf der Projekt geht: der Simulation Spore. In halsbre- 
Game Developers Conference (GDC): Im ka- cherischem Tempo feuerte der Die Sims-Er- 
lifomischen San Jose gefielen sich namhafte finder Anekdoten, Trivia und Erfahrungen zu 
Spiele-Entwickler beim Referieren in Semi- Recherche und Konzeptionsarbeit ab. „Habt 
naren über ihren Berufsalltag. Auch Richard Spaß daran, obsessiv zu sein", rät er seinen 
Garriott war zugegen: „Gestern Abend habe jungen Kollegen, „und nehmt euch die Zeit, 
ich einen schönen Preis für mein Lebenswerk um herauszufinden, welche 90 Prozent eurer 
erhalten", frotzelte er eingangs, „dabei weiß Recherche nicht ins Spiel kommen." Hinter 
ich immer noch nicht so genau, was ich in Spore stecken vor allem viele Lesestunden, 
meinem Job eigentlich mache." Derzeit ist Science-Fiction genauso wie Sachbücher zu 
der Ultima-Schöpfer beim koreanischen Soft- Theorien über Entstehung und Verbreitung 


ware-Riesen NC Soft mit der Fertigstellung von Leben. Kein Wunder, schließlich soll im 


Die Lieblingsspiele der 
PC-Games-Leser 

Rang (Vormonat) Titel 


1 (1) 

- 

Counter-Strike: Source 

2 (2) 

- 

Battlefield 2 

3 (3) 

- 

World of Warcraft 

4 (4) 

- 

Call of Duty 2 

5 (6) 

▲ 

Diablo 2 

6 (8) 

▲ 

Age of Empires 3 

7 (7) 

- 

Warcraft 3 

8 (5) 

▼ 

C&C Generäle 

9 (9) 

- 

UT 2004 (dt.) 

10 (-) 

NEU 

Battlefield 1942 


Top 10 Deutschland 


1 The ElderScrolls4: Oblivion 

2 Tomb Raider: Legend 

3 Der Pate 

4 Die Schlacht um Mittelerde 2 

5 Spellforce 2: ShadowWars 

6 World ofWarcraft 

7 Spellforce 2 Collector's Edition 

8 Die Sims 2 

9 Counter-Strike Source 
10 StarWars: Empire at War 


SATURN 


Oblivion ist erschienen. 
Ihre Prognose: Gothic 3 wird... 

Rollenspiele interessieren 



Quelle: Umfrage unter den registrierten 
Nutzern von www.pcgames.de . 


des Online-Spiels Tabula Rasa beschäftigt, 
das dermaßen tief in eine Sackgasse geriet, 
dass im Herbst 2004 rund 75 Prozent des Pro¬ 
grammcodes weggeworfen wurden. Garriott 
berichtete freimütig, wie auch ein alter Hase in 
dem unerhört komplexen, sich ständig wan¬ 
delnden Spiele-Business Fehler machen kann: 
die anfängliche Technologie-Vernachlässi¬ 
gung, zu viele ambitionierte Ziele oder der 
Versuch, sowohl asiatische als auch westliche 
Geschmäcker anzusprechen. 


Spiel eine ganze Galaxis simuliert werden. 

Wright witzelte auch über die für ihn 
schreckliche Zeit, als er für The Sims Online 
mit einem 140-köpfigen Team ewig lange an 
einem zweifelhaften Projekt herumwürgte. 
„In der Zwischenzeit baute man in Deutsch¬ 
land das", flachst er und zeigt das Bild eines 
titanischen Schaufelbaggers. „Von The Sims 
Online zu Spore zu gehen, fühlte sich für 
mich an, wie von solch einem Bagger in einen 
Ferrari zu wechseln." 



MAGIC: THE GATHERING 

Pro Tour startet in Prag 


Sammelkartenfreunde aus Deutsch¬ 
land haben vom 5. bis 7. Mai die Mög¬ 
lichkeit, eines der Turniere zu Magic: 
The Gathering live zu erleben: Dann 
steigt in Prag die Pro Tour 2006, zu der 
die 50 erfolgreichsten Spieler der offizi¬ 
ellen Weltrangliste eingeladen sind. Das 
Gesamtpreisgeld beträgt 240.000 US-Dol¬ 
lar. Wer noch nicht zu den Besten zählt, 
aber gern teilnehmen möchte, kann sich 
über eines der weltweit stattfindenden 
Turniere qualifizieren. Weitere Informati¬ 
onen finden Interessierte unter der Inter¬ 
net-Adresse www.wizards.com/ default. 
asp?x=protour/ prague06/facts . 
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Fünf Leser waren im ungarischen Budapest zu Gast bei 
Entwickler Stormregion, um Rush for Berlin anzuspielen. 


Wie kann ich mitmachen? 

Am PC Games Sneak Peek kann grundsätz¬ 
lich jeder Leserteilnehmen. Schauen Sie 
einfach auf unserer Webseite vorbei. Dort 
finden Sie alle Bewerbungsinformationen. 

www.pcgames.de 


von Stormregion das Echtzeit- 
Strategiespiel Rush for Berlin 
im Rahmen einer Sneak Peek 
anzuspielen. 

23. März: Anreise 

Der 36-jährige Angestellte Mi¬ 
chael Käse reiste aus Göttingen 
an und traf gut gelaunt einen Teil 
seiner Mitreisenden am Compu- 
tec-Verlagsgebäude. Zusammen 
mit dem Nürnberger Medienge¬ 


stalter Julian Kaufmann (19) und 
dem 26-jährigen Thorsten Arndt 
aus Rüthen ging es von dort mit 
PC-Games-Redakteur Stefan 
Weiß und Kameramann Michael 
Schraut zum Münchner Flugha¬ 
fen. Dort trafen rechtzeitig zum 
Abflug Leser Frank Hascher (36) 
aus Kahla und Deep Silvers PR- 
Managerin Ute Palmer-Hom ein, 
die mit den Flugtickets wedelte. 
Fehlte nur noch der 19 Jahre jun- 


Ihre Meinung ist uns wichtig! Deshalb 
laden wir Sie, liebe Leser, in die 
Redaktion ein, wo Sie einen Tag lang 
ein ausgewähltes Top-Spiel auf Herz 
und Nieren testen dürfen. Und das 
Wochen vor der offiziellen Veröffent¬ 
lichung. In diesem Monat spendierte 
Publisher Deep Silver eine ganz 
besondere Belohnung: 


I Zusätzlich zur kompletten Gewinn¬ 
spielreise erhielt jeder Teilnehmer ein 
Fan-T-Shirt zu Rush for Berlin. 
I Jeder Gewinner erhälz obendrein 
eine Collector's Edition des Spiels. 


ewinnspiele sind oft 
eine lohnende Sache 
- diese Erfahrung 
machten jedenfalls fünf PC- 
Games-Leser, die an unserem 
Preisausschreiben „Rasch nach 
Budapest" in der Ausgabe 04/06 
teilgenommen hatten. Publisher 
Deep Silver lud die Gewinner 
für drei Tage in die ungarische 
Hauptstadt Budapest ein, um 
dort direkt bei den Entwicklern 
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Übungsplatz 

Gerade zum richtigen Zeitpunkt bringt CDV eine Spezialedition der 
Panzers-Reihe auf den Markt, dem Vorgänger von Rush for Berlin. 


Die Spiele Codename: Panzers - Phase 
One und - Phase Two bieten exzellentes 
Strategiefutter, das für mehrere Wochen 
den Hunger stillt. Umfangreiche Kampag¬ 
nen und spannende Mehrspielerszenarien 
kennzeichnen die Strategieserie. Neben 
den beiden Spielen enthält die Platinum- 
Edition noch eine weitere DVD, auf der 
sich eine Menge Bonusmaterial befindet 
- mehr als 1,7 Gigabyte Zusatzdaten ste¬ 
hen den Fans zur Verfügung. Dazu zählen 
zum Beispiel der komplette Soundtrack, 
Voice-Recordings, Wallpapers, Fotos, ein Feature- sowie das ausführliche 
Making-of-Video. Damit erhalten Sie auch einen tiefen Einblick hinter die 
Kulissen einer Spieleproduktion. Besonders attraktiv gestaltet sich der Preis 
für diese Sonderausgabe: Für 25 Euro dürfen Sie sich dieses Sammlerstück 
ins heimische Regal stellen. Rush for Berlin setzt nun im Mai die Spielreihe 
fort. Bis es soweit ist, können Sie sich mit der Platinum-Edition von Codena¬ 
me: Panzers schon mal richtig einstimmen. 





»Ich will mehr, mehr, mehr!« 




NAME: Frank Hascher 
ALTER: 36 Jahre 
BERUF: Angestellter 

LIEBLINGSSPIELE: Half-Life 2 
Age of Empires 3 


FRANK: 

„Das Spiel ist zwar 
anspruchsvoll, aber 
voll klasse. Mir 
macht es besonders 
viel Spaß, dass 
man jede Karte auf 
unterschiedliche 
Art und Weise lösen 
kann. Zum Beispiel 
gab es in einer der 
ersten Missionen der 
Russenkampagne 
die Möglichkeit, 
seine Infanteristen 
in eine Lorenbahn 
zu stecken, das war 
schon sehr witzig. 
Was mir noch fehlt, 
sind richtig fette 
Artillerieschläge, so 
wie bei Codename: 
Panzers.“ 



ge Benjamin Voigt aus Freiburg: 
Er befand sich schon hinter dem 
Sicherheitscheck, obwohl er noch 
kein Ticket hatte - die Sicherheits¬ 
kräfte hatten ihn gar nicht danach 
gefragt... Nun war die komplette 
Reisetruppe beisammen, die den 
einstündigen Flug locker und 
ohne Angstschweiß überstand. 
Nach kurzem Hotelaufenthalt 
standen am Abend ein gemütli¬ 
ches Essen und ein paar Partien 
Bowling mit den Entwicklern an 
- klar wurde da auch schon über 
Rush for Berlin diskutiert. 

24. März: Spiel auf Zeit 

In einer kurzen Präsentation 
erläutert Chefdesigner Jözsef 


Mocsäry zunächst das Zeit¬ 
konzept, das Rush for Berlin 
eindeutig von anderen Echtzeit- 
Strategiespielen abhebt. Im Kam¬ 
pagnenspiel besitzt jede Mission 
ein bestimmtes Zeitkontingent, 
das dem Spieler in Balkenform 
oben am Monitor angezeigt wird. 
Die dreiteilige Anzeige steht auf 
einer mittleren Einstellung, der 
Spieler sieht sofort, wie gut es um 
den Erfolg in der Mission steht. 
Wer etwa sehr langsam spielt, 
bemerkt, wie der Zeitbalken 
in den roten Bereich abrutscht. 
Dies geschieht auch, wenn man 
viele Einheiten in den Fabriken 
produziert. Als Rohstoff dient 
hier ebenfalls die Zeit. Zwar lässt 


sich jede Mission beenden, selbst 
wenn die Zeitanzeige im miesen 
Bereich ist. Wer aber drei Missi¬ 
onen mit schlechter Zeitwertung 
absolviert, kommt in der Kam¬ 
pagne zunächst nicht weiter. In 
diesem Fall spielt man eine der 
vorherigen Missionen, um dort 
ein besseres Ergebnis zu erzielen. 
Für abgeschlossene Missionszie¬ 
le erhält der Spieler einen dicken 
Zeitbonus. Vor allem die vielen 
optionalen und versteckten Ziele 
auf den Karten sind das Salz in 
der Suppe, mit denen man sein 
Zeitkonto füllen kann. Außer¬ 
dem soll der Spieler durch dieses 
Konzept mehr Wert auf die vor¬ 
handenen Truppen legen. 


Erfreulich für unsere Leser- 
Reisegruppe: In der von Storm¬ 
region zur Verfügung gestellten 
Vörabversion sind alle drei 
Feldzüge (Russen, West-Alli¬ 
ierte, Deutsche) sowie die Bo¬ 
nuskampagne (Französischer 
Widerstand) freigeschaltet. Alle 
Spieler starten zunächst mit den 
russischen Missionen, „da diese 
sich am besten zur Eingewöh¬ 
nung eignen", so Mocsäry. Wäh¬ 
rend Benjamin Voigt schon nach 
gut 20 Minuten mit dem ersten 
Auftrag auf der winterlichen 
Karte fertig ist („Ich bin einfach 
mit allen Mann zum Zielpunkt 
durchgerannt!"), versuchen sich 
Michael Käse und Julian Kauf- 
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AKTUELL I SNEAK PEEK 


w w LESERURTEIL 

Das sagen PC-Games-Leser über: 


Rush for Berlin 


PC Games will's wissen: An die¬ 
ser Stelle verraten wir Ihnen, 
welche Aspekte des Spiels unse¬ 
ren Lesern gefallen haben und 
welche weniger gut ankamen. 



Leser: Optisch überzeugt Rush for Berlin alle 
fünf Leser. Detaillierte Fahrzeuge, stimmige 
Texturen und hübsche Wassereffekte tragen zur 
gelungenen Atmosphäre bei. Oft denkt man, 
eine Modellbaulandschaft vor sich zu haben. 


Leser: Allgemein sehr guten Anklang finden die 
Missionen, da man auf jeder Karte mehrere 
Möglichkeiten hat, die gestellten Aufgaben zu 
lösen. So lassen sich zum Beispiel Seilbahnan¬ 
lagen nutzen, um Infanterie zu transportieren. 


Leser: Zwar ist das Einheitenbalancing noch 
nicht ganz optimal, aber alle Spielparteien 
lassen sich schon sehr ordentlich spielen. In der 
Sneak-Peek-Version empfanden die Leser die 
Russen als noch zu stark. 


PC Games: Schon in den Vorgängerspielen 
(Codename: Panzers, S.W.I.N.E.) verrichtete die 
Gepard-Engine ihren Dienst. Inzwischen ist sie 
allerdings komplett überarbeitet. 


PC Games: In puncto Missionsdesign unter¬ 
scheidet sich Rush for Berlin deutlich von der 
Panzers-Reihe. Vor allem die vielen optionalen 
Ziele in jeder Mission machen viel Spaß. 


PC Games: Entwickler Stormregion arbeitet in 
den letzten Wochen noch fleißig am Feintuning 
der Einheiten. Auch das Feedback unserer Leser 
wird dazu genutzt, das Balancingzu optimieren. 


mann daran, auch alle optiona¬ 
len Ziele zu erfüllen. „Schaut 
mal, der deutsche Panzer sitzt 
eingebrochen im Eis fest", ruft 
Michael entzückt. Sofort setzt 
er mit seinen Infanteristen nach, 
um die Haftminen, eins der vie¬ 


len neuen Features, erfolgreich 
an dem starken Tigerpanzer ein¬ 
zusetzen. „Infanterie-Einheiten 
sollen nicht länger nur einfaches 
Kanonenfutter sein", betont Jöz- 
sef Mocsäry den Lesern gegenü¬ 
ber. „Klasse, das dachte ich mir 


doch, dass man die Loren benut¬ 
zen kann", ruft Frank Hascher 
in der nächsten Mission erfreut 
aus. Auch die übrigen Teilneh¬ 
mer loben das Missionsdesign 
der ersten Karten. Auch wenn 
Rush for Berlin anhand der Mis¬ 


sionsziele die grobe Richtung 
vorgibt, bleibt viel Raum zum 
Experimentieren und Erforschen 
der Levelkarten. Das ist auch 
nötig, denn das erfrischende 
Zeitkonzept, das Rush for Berlin 
zugrunde liegt, belohnt Spieler, 


»Die Kl finde ich sehr gut.« 



NAME: Benjamin Voigt 
ALTER: 19 Jahre 
BERUF: Schüler 

LIEBLINGSSPIEL: Pro Evolution Soccer 5 



BENJAMIN: „Die Idee 
mit den Offizieren gefällt 
mir sehr gut bei Rush for 
Berlin. Vor allem, dass 
man sie als Spezialisten 
in Fahrzeugen einsetzen 
und sogar miteinander 
kombinieren kann, finde 
ich sehr schön gemacht. 
Auch die Kl ist sehr gut. 
Bloß bei der Wegfindung 
muss Stormregion auf 
jeden Fall noch Verbesse¬ 
rungen vornehmen. Der 
hohe Schwierigkeitsgrad 
schreckt mich persönlich 
noch ab, da sollte die 
Schraube zumindest im 
leichten Modus deutlich 
nach unten gedreht 
werden, sonst ist das 
Frusterlebnis zu hoch. Da¬ 
für ist das Missionsdesign 
der Karten echt klasse 
gemacht.“ 
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Trendrichtungen 

Da es sich bei den gespielten 
Versionen meist um Betas 
handelt und sich bis zum Ver¬ 
öffentlichungstermin noch 
vieles ändern kann, vergeben 
unsere Leser statt einer Wer¬ 
tung „nur“ ein Tendenzurteil. 


Erwartungen 

übertroffen 


© 

^ Erwartungen erfüllt 

o 


Erwartungen 
nicht erfüllt 



Leser: „Endlich mal was Neues!“ Mit dem Zeit¬ 
konzept in Rush for Berlin treffen die Entwickler 
offenbar voll den Geschmack der Spieler. Die 
Idee, Zeit als Rohstoff einzusetzen, kommt bei 
unseren Lesern sehr gut an. 


Leser: Obwohl auch Panzers-Veteranen mit am 
Start sind, stoßen alle fünf Teilnehmer recht 
früh an ihre Grenzen. Rush for Berlin ist in der 
vorliegenden Version einfach noch zu schwer. 
Da sollten die Entwickler noch nacharbeiten. 


Leser: Noch etwas dürftig ist die Wegfindung 
der Fahrzeuge. Gerade in den Stadtszenarien ist 
viel Mikromanagement vonnöten, damit sich die 
Einheiten nicht gegenseitig blockieren. Das ist 
auf jeden Fall zu verbessern. 


PC Games: Das Spiel mit der Zeit ist recht 
fordernd, schafft enorme Spannung. Fair: Wer 
damit nicht zurechtkommt, spielt in der Schwie¬ 
rigkeitsstufe „Leicht“ ohne Zeitdruck. 


PC Games: Zwar lässt sich der Schwierigkeits¬ 
grad vor jeder einzelnen Mission in den Kampa¬ 
gnen ändern, doch wenn man selbst bei leichter 
Einstellung scheitert, sorgt das für Frust. 


PC Games: Wenn Unterstützungsfahrzeuge ins 
Kreuzfeuer geraten, weil sie durch das Feind¬ 
gebiet zuckeln, ist das für den Spieler ärgerlich. 
Noch ist Zeit, dieses Manko auszumerzen. 


die möglichst viele optionale 
oder gar versteckte Ziele erfül¬ 
len. „Welche Schwierigkeitsstufe 
ist hier noch mal voreingestellt? 
Leicht? Mann, das ist vielleicht 
sackschwer", ruft es in der drit¬ 
ten Mission der russischen Kam¬ 


pagne aus Thorstens Ecke. In 
diesem Szenario soll der Spieler 
einen Hafen besetzen, der von 
deutschen Truppen schwer be¬ 
wacht ist. Erneut ist es Benjamin, 
der die Hürde als Erster schafft. 
Trotzdem teilt er Thorstens Mei¬ 


nung: „Hmm, in der gezeigten 
Version ist Rush for Berlin für 
mich persönlich einfach noch zu 
schwer. Ich habe jetzt mehrere 
Anläufe gebraucht, und wusste 
zunächst nicht, wie ich das Mis¬ 
sionsziel angehen soll. Da sollte 


Stormregion auf jeden Fall noch 
nachbessem." 

Schnupperzeit 

Thorsten Arndt ist einer der 
Ersten, der sich von den russi¬ 
schen Missionen löst und einen 


»Toll gemachte Karten!« 



MICHAEL: „Die benutzte 
Gepard-Engine hat einen 
großen Sprung nach 
vorne gemacht. Rush for 
Berlin sieht für meine 
Begriffe super aus. Ich 
hoffe mal darauf, dass in 
der fertigen Version auch 
der Sound bombastisch 
ist. Bislang benutzt das 
Spiel ja noch die alten 
Panzers-Samples. Die Kl 
macht einen hervorra¬ 
genden Eindruck und das 
Zeitsystem ist eine der 
großen Stärken im Spiel. 
An der Wegfindung hapert 
es noch ein wenig, das 
könnte besser sein. Mir 
als Taktiker kommt es sehr 
entgegen, dass ich auf 
den Karten viele Sachen 
ausprobieren kann. Dazu 
tragen auch die Offiziers¬ 
fähigkeiten bei.“ 



BERUF: Elektroniker 
LIEBLINGSSPIELE: Empire at War, World 
of Warcraft 





THORSTEN: „Die gezeigten Spielkarten sehen bislang klasse aus, da gibt es 
nichts zu beanstanden. Allerdings sind die alten Panzers-Taktiken mit Scharf¬ 
schützen, Sanitäter und Panzern/Artillerie noch immer am erfolgreichsten.“ 
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SMALLTALK Stormregions PR-Manager Ferenc Nagy-Szakall (rechts) erläutert Leser 
Thorsten Arndt (links) Details zum Spielkonzept von Rush for Berlin. 


mm* 






ÄV. 


. 


FEUER UND EIS Pech für den steckengebliebenen Panzer - russische Infanteristen 
machen dem Stahlmonster mit Haftminen schnell den Garaus. 


Blick in die deutsche Kampagne 
riskiert. „Oh je, da geht es aber 
mächtig zur Sache", meint er 
kurz nach dem Start der ersten 
Mission. Der Schwierigkeitsgrad 
steigt zur deutschen Kampag¬ 
ne hin enorm an, ganz so, wie 
es Jözsef Mocsäry bereits ange¬ 
kündigt hatte. „Schön, dass man 
den Schwierigkeitsgrad auch 
innerhalb einer Kampagne vor 
jeder Mission ändern kann", 
stellt Julian fest. Allerdings sind 
sich unsere fünf Leser einig, 
dass Rush for Berlin selbst auf 
der leichtesten Stufe alles ande¬ 


re als ein Zuckerschlecken ist. 
„Da sollten die Entwickler noch 
mal drübergehen", wünscht sich 
Michael. „Wieso dann die Bo¬ 
nuskampagne wiederum extrem 
leicht ausfällt, leuchtet mir nicht 
ein", kommentiert Thorsten, der 
nach einer guten Viertelstunde 
drei der insgesamt vier Missio¬ 
nen auf Seiten des französischen 
Widerstands erfolgreich hinter 
sich gebracht hat. 

Spielerunde 

Nach einer kurzen Mittags¬ 
pause mit leckeren Schnittchen im 


sonnigen Innenhof des Entwick¬ 
lerstudios kehren unsere Leser in 
den Präsentationsraum zurück, 
um sich frisch gestärkt auf den 
Mehrspielermodus von Rush for 
Berlin zu stürzen. „Schade, dass 
ausgerechnet der Risk-Modus 
noch nicht verfügbar ist, der hät¬ 
te mich am meisten interessiert", 
trauert Thorsten. Fest steht aber, 
was dieser Modus bietet: Ähn¬ 
lich wie beim Brettspielklassiker 
Risiko erhält jeder Teilnehmer 
individuelle Missionsziele für 
die Mehrspielerpartie. Das kann 
die Eskorte eines Konvois bedeu¬ 


ten, die Zerstörung bestimmter 
Zielgebäude oder auch, eine fest 
definierte Zahl gegnerischer Ein¬ 
heiten zu besiegen. Der Clou da¬ 
bei ist, dass keiner der Mitspieler 
das Ziel der anderen Teilnehmer 
kennt, sodass hier viel Raum für 
Finten, Scheinangriffe und Tak¬ 
tieren geboten ist. 

Leser Julian versucht sich 
sogleich in einer Eins-gegen- 
eins-Partie gegen PR-Manager 
Ferenc Nagy-Szakall und stellt 
dabei fest, dass man „schnell den 
Bogen raus hat", mit den Einhei¬ 
ten vernünftig zu spielen. Nach 


_ INTERVIEW MIT JÖZSEF MOCSÄRY _ 

„Rush for Berlin macht viele Dinge anders . 11 



PC Games: Wodurch hebt sich Rush for Berlin am 
meisten von anderen Strategiespielen ab? 

Mocsäry: „Rush for Berlin macht viele Dinge anders 
als die meisten gewöhnlichen Strategiespiele. Dazu 
zählt vor allem das Zeitkonzept, mit dem wir das 
,Rush‘-Gefühl im Spiel unterstreichen. Deine Spiel¬ 
weise wirkt sich dabei direkt auf den Fortgang der 
Kampagne aus. Wer extrem langsam in einer Mission 
agiert, verliertZeit, wer dagegen viele optionale 
oder versteckte Ziele erfüllt, bekommt einen dicken 
Zeitbonus.“ 

PC Games: Was macht Rush for Berlin gerade für 
deutsche Spieler interessant? 

Mocsäry: „Es ist das erste Mal, dass man in 
einem Szenario des Zweiten Weltkriegs die Seite der 
Deutschen als gute Partei spielen kann. Damit das 
funktioniert, führen wir einige ,Was wäre wenn?‘- 
Szenarien ins Spiel ein. So erlebt der Spieler auf der 
deutschen Seite, dass eins der vielen Attentate auf 
Hitler erfolgreich war und der Nationalsozialismus 
seiner Macht enthoben wurde. Was bleibt, ist eine 


Verteidigerrolle, denn die Invasion der Alliierten und 
sowjetischen Streitkräfte hat schon lange begonnen. 
Darüber hinaus geben wir dem Spieler die Möglich¬ 
keit, mit historischen Prototypen zu spielen. Rush for 
Berlin setzt viele der so genannten Wunderwaffen 
ein, sei es der Mauspanzer, V2-Raketen oder den 
ferngesteuerten Goliath-Tank.“ 

PC Games: Welche Kampagnen erlebt der Spieler 
im Einzelspielermodus? 

Mocsäry: „Bei der russischen Kampagne halten wir 
uns weitgehend an die historischen Vorgaben, sprich, 
der Spieler erlebt den Sturm auf Berlin, den Stalin da¬ 
mals direkt anordnete. Ziel war dabei, vor den West- 
Alliierten die deutsche Hauptstadt zu erreichen. Auf 
Seiten der West-Alliierten erfährt der Spieler etwas 
mehr Fiktion, denn dort geht es darum, eben vor den 
Sowjets Berlin einzunehmen. Als Alternativszenario 
spielt sich die bereits erwähnte deutsche Kampagne. 
Wer alle drei Feldzüge erfolgreich absolviert hat, darf 
sich in einer kleinen Bonuskampagne auf vier Missio¬ 
nen des französischen Widerstands freuen.“ 
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einer ersten Schlappe stellt er in 
der zweiten Partie unter Beweis, 
wie es geht und triumphiert über 
seinen Gegenspieler Ferenc. 

„Wieso kann ich das Spiel 
denn nicht starten?", tönt es aus 
Benjamins Ecke. Die Spieleinstel¬ 
lungen vor einem Mehrspieler¬ 
match sind etwas umständlich 
geraten. Nachdem sich jeder 
Teilnehmer in gewohnter Manier 
einklinkt, ist peinlichst darauf zu 
achten, welche Spielerfarben auf 
der Vöransicht der Levelkarte 
zu sehen sind. Nur diese Farben 
dürfen die Spieler dann auch für 


sich benutzen. Nachdem diese 
Hürde überwunden ist, heißt 
es auch für Michael, Thorsten, 
Frank und Benjamin Einheiten 
bauen und den Gegner suchen. 
„Die Produktionszeiten in den 
Fabriken dauern aber sehr lange. 
Jetzt kann ich erst mal gar nichts 
machen", stellt Benjamin nüch¬ 
tern fest. Auch die übrigen Leser 
wünschen sich, dass Stormregion 
hier noch mal nacharbeitet und 
die Produktionszeiten für Ein¬ 
heiten deutlich verkürzt. Schließ¬ 
lich heißt es ja „Rush" und nicht 
„Wait" for Berlin. 


Insgesamt hinterlässt der 
Mehrspielermodus aber einen 
positiven Eindruck bei den Le¬ 
sern und sie verabreden sich 
schon mal vorab für heiße Mat¬ 
ches, wenn das Spiel im Mai auf 
dem Markt ist. 

25. März: Abschied 

A viszontlätäsra (Auf Wie¬ 
dersehen) heißt es am dritten 
Tag für unsere fünf Gewinner. 
Mit einer ausführlichen Stadt¬ 
führung bedankt sich Entwickler 
Stormregion herzlich für das ge¬ 
wonnene Feedback, das unsere 


Leser in Form von ausgefüllten 
Fragebögen zur Verfügung stel¬ 
len. „Rush for Berlin ist ein echt 
cooles Game", stellt Julian ab¬ 
schließend zufrieden fest. Wenn 
die Entwickler die verbleibende 
Zeit noch ausgiebig nutzen, um 
die von den Lesern angespro¬ 
chenen Kritikpunkte Wegfin¬ 
dung, Schwierigkeitsgrad und 
Balancing zu optimieren, dürfte 
der große Wurf gelingen, den 
sich Stormregion vorgenommen 
hat. Das Potenzial für einen Hit 
besitzt Rush for Berlin nämlich 
allemal. (sw) 
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of Wonnen 


Sie lassen die eigenen Söhne stundenlang in trüben WoW-Gewässern fischen 
und führen ein Doppelleben. Wer sind die Frauen von World of Warcraft? 


ie inzwischen recht an¬ 
sehnlichen Werte ihrer 
Krieger und Magier in 
der Disziplin „Angeln" hat Birgit 
Walter (zweite von rechts) ihren 
Söhnen Daniel (8) und Michael 
(6) zu verdanken: „Die haben mir 
immer beim Angeln zugeschaut. 
Irgendwann meinten sie, dass sie 
das doch für mich übernehmen 
können." Seitdem fischen die 
beiden Sprößlinge mit großer Be¬ 
geisterung, unter anderem nach 
wertvollen Steinschuppenaalen. 


Auch Muscheln mit goldenen 
Perlen hingen schon am Haken. 
Kein Tümpel ist vor den Kö¬ 
dern sicher: Hochkonzentriert 
wird aufs Wasser gestarrt - und 
blitzschnell auf die Maustaste ge¬ 
donnert, sobald der Schwimmer 
abtaucht. 

Stichwort „Abtauchen": Welt¬ 
weit mehr als sechs Millionen 
Fans fasziniert Blizzards Online- 
Fantasywelt. Doch was wenige 
ahnen und noch weniger wissen: 
Neben dem Dauerbrenner Die 



Sims gehört World of Warcraft 
zu den PC-Spielen mit dem 
höchsten Frauenanteil - und 
Birgit Walter ist eine von ihnen. 
Schätzungen sprechen von 35 bis 
40 Prozent - hinter jedem drit¬ 
ten Magier, hinter jedem dritten 
Krieger steckt eine Frau. Zumin¬ 
dest statistisch gesehen. Präzise 
Zahlen veröffentlicht Blizzard 
nicht, zudem sind Käufer oder 
Account-Besitzer beziehungs¬ 
weise -Bezahler nicht immer de¬ 
ckungsgleich mit jenen, die auch 


tatsächlich spielen. Wir wollten 
das genauer wissen und haben 
deshalb im März einen Aufruf 
gestartet - die Resonanz war 
überwältigend. Zwölf Damen 
haben wir in die Redaktion einge¬ 
laden, um drei Stunden lang die 
spezielle Faszination von World 
of Warcraft zu ergründen. 

„Probier's doch mal aus..." 

Was treibt einen geistig ge¬ 
sunden Menschen dazu, einen 
Charakter anzulegen und kurz 
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Was bin ich? Das große World-of-Warcraft-Quiz 


ganz Kurz ) 
in World of Warcraft reinzu- 
schnuppem - obwohl man weiß, 
dass man Gefahr läuft, in den 
nächsten Monaten viele hundert 
Stunden damit zu verbringen? 
Die Neugier ist's. Fast alle unse¬ 
rer WoW-Spielerinnen wurden 
von Freunden, Kollegen, von 
Bruder oder Schwester oder dem 
Lebensgefährten „angeworben". 
Oft genug stand dahinter auch 
der Wunsch, gemeinsam etwas 
zu „unternehmen" - erst recht, 
wenn die beste Freundin oder 
der werte Gatte ganze Abende 
und Wochenenden in Azeroth 
verbringen. Die Folge: An die 
Stelle von Kinobesuch, DVD- 
Abend, CSI Miami oder Despe¬ 
rate Housewives treten immer 
häufiger ausgedehnte, mehr¬ 
stündige Instanzen. Tatsächlich 
ist bei fast allen in der Runde 


der Konsum von Zeitschritten, 
Büchern, TV-Sendungen et ce¬ 
tera durch World of Warcraft 
erheblich zurückgegangen. Die 
lebendige Welt mit all ihren 
schrulligen Charakteren und 
geheimen Ecken hat offenbar 
eine größere Anziehungskraft als 
passive Fernsehberieselung. Eine 
klassische Computerspieler-Kar¬ 
riere haben die wenigsten Teil¬ 
nehmerinnen unserer Talkrunde 
hingelegt: In jedem zweiten Fall 
ist WoW das erste „richtige" 
PC-Spiel nach Solitär, in eini¬ 
gen Haushalten wurde extra ein 
zweiter PC oder ein Notebook 
angeschafft. Anders als die meis¬ 
ten Online- und Offline-Spiele 
setzt World of Warcraft faktisch 
keine Vorkenntnisse voraus 
- das „Einsteigen und loslegen"- 
Prinzip gehört seit jeher zu den 
Stärken von Blizzard-Spielen. 


Jetzt ist Ihre Menschenkenntnis gefragt: Wer spielt eher gelegent¬ 
lich, wer widmet World of Warcraft die komplette Freizeit? 


1. Welche der abgebildeten 
Frauen haben mindestens einen 
„60er“, also einen Charakter mit 
dem Level-Maximum, gleich¬ 
bedeutend mit durchschnittlich 
400 bis 500 Spielstunden? 

2. Drei der Damen besitzen 
gleich zwei Level-60-Figuren. 
Wem trauen Sie das zu? 

3. Acht Personen spielen im 
Schnitt (!) täglich mehr als drei 
Stunden World of Warcraft 
-welche? 

4. Drei Personen verbringen 
durchschnittlich sogar mehr als 
fünf Stunden pro Tag mit World 
of Warcraft- wer? 


5. Acht der zwölf Frauen spielen 
seit über einem Jahr World of 
Warcraft. Wer? 

6. Die Allianz ist die beliebteste 
WoW-Fraktion. Aberweiche vier 
Frauen kämpfen vorwiegend auf 
Seiten der Horde? 

7. Eine der Frauen hat gleich 
drei männliche Charaktere. 
Welche? 

8. Welche fünf WoW-Fans 
haben in den vergangenen zwölf 
Monaten kein anderes Spiel au¬ 
ßer World of Warcraft gespielt? 

Die Auflösung finden Sie gleich 
unten auf dieser Seite. 
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Von Anfang an wird der Spieler 
an die Hand genommen - und 
nicht mehr losgelassen. Das Risi¬ 
ko, frustriert aufzugeben, ist mi¬ 
nimal - wer mehrmals am selben 
Gegner scheitert, vertrimmt eben 
zunächst mal die weniger wider¬ 
standsfähigen Exemplare. Und 
kehrt später zurück. Spieltempo 
und -weise können völlig den 
eigenen Vorstellungen angepasst 
werden - sowohl gemütliches 
Hin-und-wieder-Spielen als auch 
zielstrebiges „Power-Leveln" ist 
möglich. 

Vom Ehrgeiz gepackt 

Wer denkt, das vermeintlich 
schwache Geschlecht würde 
World of Warcraft nur halbher¬ 
zig betreiben, irrt - das belegt 
allein schon der Blick auf die 
Charaktere, die stellvertretend 
stehen für mehrere Hunderte 


investierter Stunden. Und erst 
recht das Vokabular: Unsere 
Teilnehmerinnen fachsimpeln 
über Loot, MC, Mounts, Raids, 
Damage Dealer, Mobs, Aggro, 
AH, Buffs, Drops und Wipes mit 
einer Selbstverständlichkeit, wie 
andere Leute über Backrezepte 
und Aktientipps. 

World of Warcraft ist ein 
einziges großes Schaufenster: 
Überall locken Begehrlichkeiten 
- sei es das Pferd, die schmucke 
Rüstung, das „Legen" (also die 
Erledigung) eines Endgegners. 


Wie alle Rollenspiele fördert und 
fordert WoW das Jagen und Sam¬ 
meln nach immer mehr Erfah¬ 
rungspunkten, immer besserer 
Ausrüstung, immer selteneren 
und wertvolleren Gegenständen. 
Vier, fünf, sechs, in Einzelfäl¬ 
len bis zu 15 Stunden WoW am 
Stück sind keine Seltenheit. 

Gemeinsam sind wir stark 

Spätestens ab Level 30 von 
derzeit maximal 60 schließen sich 
die meisten Spieler einer Gruppe 
oder Gilde an, da viele Regionen 
allein nicht mehr zu bewältigen 
sind und selbst die Solo-Wande¬ 
rung durch einen Wolf-verseuch- 
ten Finsterwald zum lebensbe¬ 
drohlichen Risiko verkommt. 
Durch die gemeinsamen Erleb¬ 
nisse und die zwangsläufig sehr 
intensive Kommunikation hat 
man schnell das Gefühl, sein 


Gegenüber in- und auswendig 
zu kennen - bis hin zu echten 
Freundschaften, obwohl man 
selten mehr als die Stimme des 
Mitstreiters kennt. Gerade in 
mehrstündigen Instanzen sind 
alle aufeinander angewiesen 
- wer nicht „funktioniert", bringt 
die ganze Gruppe in Gefahr. Die 
Rollenverteilung ist klar defi¬ 
niert: Angriff, Mittelfeld, Vertei¬ 
digung. Wie im Fußball wird ge¬ 
meinsam für ein Ziel gekämpft. 
Da werden Vorbereitungen ge¬ 
troffen, Absprachen vorgenom¬ 


men, Taktiken ausprobiert, jeder 
übernehmt den Part, der ihm am 
meisten liegt. Der enorme Auf¬ 
wand, der mit der sorgfältigen 
Auswahl und Organisation einer 
40-köpfigen Einsatztruppe ver¬ 
bunden ist, führt zu regelrech¬ 
tem militärischen Drill mit streng 
hierarchischen Strukturen. Wer 
beharkt den Gegner, wer heilt 
wen wann, wer bringt welche 
Spezialfähigkeiten ein, wer hat 
das Sagen, wer gehorcht? Wer 
zu spät oder gar nicht am verab¬ 
redeten Treffpunkt erscheint, ist 
beim nächsten Mal erst gar nicht 
dabei. Das Gruppenerlebnis, der 
gemeinsam errungene Erfolg, 
das perfekte Timing - das sind 
Faktoren, die für unsere WoW- 
Frauen den Reiz ausmachen. 

Einfach mal abschalten 

Der Ärger im Job, nervige 
Klausuren, die viel zu hohe Au¬ 
toreparaturrechnung: Alles ist 
vergessen, sobald sich nach der 
Passworteingabe die Tore nach 
Azeroth öffnen. Ein Spaziergang 
durch verträumte Städtchen 
kommt einem Kurzurlaub gleich. 
Da gibt es Wüsten, Dschungel, 
Küstenabschnitte, Gebirge, Dun¬ 
geons, Wälder, Wasserfälle - und 
eine Zwergen-U-Bahn, die in 
einem Tunnel durch ein unterir¬ 
disches Aquarium rauscht. Die 
Welt und ihre Bewohner sind so 
liebevoll gestaltet, dass allein die 
bloße Besichtigung Spaß macht. 
Die schöne Grafik - die ganz 
ohne unnötige Brutalität aus¬ 
kommt - zählt denn auch zu den 
Pluspunkten, die bei der Frage 
nach der Faszination von World 
of Warcraft am häufigsten ge¬ 
nannt werden. 


Prominenz in Azeroth 


Auf Seiten von Allianz und 
Horde treiben sich so manchte 
Prominente in Azeroth herum. 

Auch die deutsche Soul-Prinzes¬ 
sin Yvonne Catterfeld führt ein 
Doppelleben, von dem kaum einer 
etwas ahnt. Mit dem Charakter 
Schutzengel längst auf Level 60 an¬ 
gelangt, trifft man die bezaubernde 
Allianz-Magierin auf dem deutschen 
Server Lothar oft bei Spieler-gegen- 
Spieler-Matches in derWarsong- 
schlucht, dem Alteractal und dem 
Arathibecken. Wenn sie sich nicht 
gerade der Horde stellt, ertappt 
man die Sängerin regelmäßig im 
Auktionshaus beim Shoppen. Auf 
Nachfrage von PC Games spielt 
Yvonne Catterfeld ihre Einkaufsfeld¬ 
züge herunter. „Ich habe nur deswe¬ 
gen kein Gold, weil ich zu wenig Zeit 
für Itemraids habe“, verteidigt sich 
die schöne Erfurterin lächelnd. „Ich 
bin daher auf Spenden angewie¬ 
sen.“ Der Gürtel und die Bindungen 
des Arkanisten stehen zurzeit ganz 
oben auf ihrer Wunschliste. Na, 
es wäre doch ein Wunder, wenn 
sich da nicht wohltätige Mitspieler 
finden ließen... (ch) 



Eine klassische Computerspiele-Karriere haben 
die wenigsten hingelegt: Oft ist World of War¬ 
craft das erste „richtige“ PC-Spiel nach Solitär. 
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Eva Fröhlich (27) 

Studienreferendarin und 
Gnom-Magierin (Lvl 60) 


Rebekka Adolph (26) 

Marketing Manage¬ 
rin und Troll-Magierin 
(Lvl 54) 


Birgit Walter(39) 

Hausfrau und 
Menschen-Kriegerin 
(Lvl 60) 


Eva Hartmann 

Dipl.-Sozialpäda- 
gogin, Nachtelf- 
Jägerin (Lvl 34) 


Laura Lawniczak(14) 

Schülerin und Nacht- 
elf-Druidin (Lvl 30) 


Isabel Wank (21) 

Studentin und Menschen¬ 
hexenmeisterin (Lvl 60) 


GitteAmann (26) 

Kindergarten- 
Erzieherin und 
Untote Hexerin 
-Vl 60) 


Nadine Sch midt (2 4) 

Krankenschwester und 
Menschen-Schurkin (Lvl 36) 


Karin Kurzmann (36) 

Kaufmännische Angestellte und 
Menschen-Kriegerin (Lvl 60) 


RomyKaminsky 

Angestellte und 
Zwergen-Priesterin 
(Lvl 60) 


Melanie Förster (24) 

Studentin und Troll- 
Martina Hoffmann (28) Schamanin (Lvl 60) 
Export-Sachbearbeiterin 
und Nachtelf-Druidin 
(Lvl 60) 


Dazu kommt der Faktor „Ab¬ 
wechslung": Das Spiel lässt nur 
selten Leerlauf zu, ständig gibt es 
etwas zu tun. „Questen" macht 
genauso viel Spaß wie stunden¬ 
langes „Farmen" (das Abgrasen 
von Gebieten nach Kräutern, 
Erzen und begehrten Gegen¬ 
ständen). Die Aufgaben sind so 
geschickt aufgebaut, dass man 
„zufällig" in Orte und Gebiete 
gelangt, die man bislang nicht 
kannte. Selbst nach Monaten ent¬ 
deckt man noch Neues. 

Identifikation 

Als Hauptcharakter wählten 
alle Spielerinnen eine weibliche 
Figur; erst wenn diese weitge¬ 
hend ausgereizt ist, wird un¬ 
ter Umständen ein männlicher 
Charakter „ausprobiert". Ganz 
klar: Die Identifikation mit der 
Hauptfigur - mitsamt all ihrer 
Stärken und Schwächen - steht 
im Vordergrund. World of War¬ 
craft ermöglicht es wie nur weni¬ 
ge andere Spiele, in eine ganz an¬ 
dere, ungewohnte, faszinierende 


Rolle zu schlüpfen, für ein paar 
Stunden jemand ganz anderes 
zu sein, verrückte Dinge auszu¬ 
probieren. Ganz anonym. Als 
Zwergen-Magierin oder Troll- 
Schamanin. World of Warcraft 
ist wie Karneval. An 365 Tagen, 
24 Stunden, rund um die Uhr. 
Dabei machen unsere Teilneh¬ 
merinnen alles andere als einen 
schüchternen, introvertierten, 
einsamen oder gar weltfremden 
Eindruck - im Gegenteil: Alle 
stehen mitten im Leben, arbeiten 
als Krankenschwester, Erziehe¬ 
rin oder Lehrerin, studieren, sind 
liiert, verheiratet, haben Kinder. 

Wie wichtig die Identifikati¬ 
on mit der Heldin ist, zeigt auch 
die Wahl der Fraktion - nur we¬ 
nige kämpfen „für die Horde". 
Allianz-Figuren wie Menschen, 
Gnome oder Nachtelfen seien 
schlicht „schöner" als die Hor- 
den-Trolle, -Orks oder -Untote. 
Nicht umsonst wird Blizzard im 
Add-on Buming Crusade mit 
den anmutigen Blutelfen eine 
neue Fraktion einführen, um die 


Horde attraktiver zu machen. 
Und natürlich ist WoW ein aus¬ 
gesprochen kommiinikatives 
Spiel: Im Chat wird über Gott 
und die Welt philosophiert - und 
so manches erbitterte Wortge¬ 
fecht geführt. Denn Neid, Miss¬ 
gunst, Kritik, Lob, Hass, Jubel, 
Trauer, Intrigen, Grüppchenbil- 
dung gibt es auch in Azeroth: An 
der Frage, welcher Glückspilz die 
begehrten Beinschienen eines er¬ 
legten Gegners erhält, sind schon 
ganze Gilden zerbrochen. Wie 
im richtigen Leben trifft man in 
World of Warcraft beratungsre¬ 
sistente Besserwisser, notorische 
Einzelkämpfer, gewissenlose 
Abstauber und hilfsbereite Zeit¬ 
genossen, die den Anblick eines 
verzweifelten Anfängers nicht 
ertragen. Kurz: Es menschelt. 

Aufhören? Unmöglich! 

Schlechte Nachrichten für die 
Online-Rollenspiel-Konkurrenz: 
Glaubt man den Beteuerungen, 
so sind die WoW-Damen so 
schnell durch nichts und nieman¬ 


den von diesem Spiel wegzube¬ 
kommen - zumindest, solange 
Freunde und Bekannte am Ball 
bleiben. Selbst der regelmäßig 
auftretende Ärger mit Lags und 
Einlogg-Wartezeiten schockt die 
Spielerinnen nicht: Wenn's mal 
wieder länger dauert, um auf den 
überlasteten Server zu kommen, 
legen die Teilnehmerinnen unse¬ 
rer Talkrunde eine bewunderns¬ 
werte Gelassenheit an den Tag 

- von der in Foren gängigen Ag¬ 
gressivität ist nichts zu spüren. 

Trotz der enormen Spielzeit 
wird das tägliche Pensum von 
niemandem als „verlorene Zeit" 
angesehen: Viele möchten gerade 
die gemeinsamen Erlebnisse und 
die vielen neuen Bekanntschaften 
nicht missen. Inzwischen hat fast 
jede in unserer Talkrunde einen 
zweiten, dritten, vierten, fünften 
Charakter - sogenannte Twinks 

- gestartet. Unsere Fischerkönige 
Daniel und Michael können sich 
jedenfalls schon mal auf viele 
weitere Einsätze an den Ufern 
von Azeroth einstellen... (pf) 
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EGO-SHOOTER: CRYSIS I AKTUELL 



«LAUF DVD 


AUGENSCHMAUS Zurücklehnen und 
genießen: Auf unserer DVD finden Sie einen 
beeindruckenden Trailer zu Crysis. 


Väterchen Frost im Paradies: Das neueste Werk der Far-Cry-Macher spielt 
sich so, wie es aussieht - schlichtweg beeindruckend und erfrischend anders. 





EIS, EIS, BABY Dort wo die Aliens ihre Wun¬ 
derwaffe einsetzen, gefriert der Dschungel 
blitzschnellzu einer beängstigenden Eiswelt. 


Im regnerischen London traf PC-Games-Redakteur Christian 
Sauerteig CryteksTechnical Director Cevat Yerli und Game 
Designer Bernd Diemer. Im Gepäck hatten sie einen beein¬ 
druckenden Demo-Level von Crysis sowie einen nicht minder 
imposanten Trailer, den Sie auf unserer Cover-DVD finden. 


GRUPPENFOTO Cevat Yerli (I.) und Bernd Diemer (r.) enthüll¬ 
ten im Gespräch mit Christian Sauerteig neue Crysis-Details. 


PC GAMFS VOR ORT... 


~~ erKnalleinergewaltigen 

Explosion lässt das Sur- 
_ round-System röhren, 

Blitze zucken über den Monitor, 
Gebäudeteile stürzen effektvoll 
unter eine riesigen Staubwolke 
ein, Flammen und aufsteigender 
Rauch mischen sich zu einem 
optisch imposanten Schauspiel, 
das den Detailgrad des opulen¬ 
ten Shooter-Augenschmauses Far 
Cry (dt.) noch toppt und eher an 
einen Hollywood-Streifen als ein 
Computerspiel erinnert. Glauben 
Sie uns: Derartiges gab es bis dato 
nirgends zu sehen. Kein Wunder, 
dass Cryteks Technical Director 


Cevat Yerli von „Videorealismus" 
spricht, wenn es um die Darstel¬ 
lungskraft der Cry-Engine 2 geht. 
Die Grenzen des Fotorealismus 
schienen bereits beim Vorgänger 
ausgereizt. Nachdem sich der 
aus Far Cry bekannte Protago¬ 
nist Jake Dünn den Weg aus dem 
flammenden Inferno gebannt hat, 
findet er sich auf einem riesigen 
Häuserdach wieder. Zur linken 
Seite wirft der Mond sein Licht 
auf physikalisch korrekt schwap¬ 
pende Meereswellen, zur rechten 
schleudert ein baumhoher Alien 
Feuerkugeln und Raketen auf 
uns. Mit einem Hechtsprung ret¬ 



ten wir uns hinter einen Haufen 
brennenden Unrat. Während ein 
Team-Kollege Feuerschutz gibt, 
attackieren wir die Bestie mit un¬ 
serem Raketenwerfer - was sie 
wild schnaubend registriert und 
mit einem Gegenangriff beant¬ 
wortet. Dieses Mal können wir 
nicht mehr rechtzeitig auswei- 
chen und würden eigentlich in ei¬ 
nem riesigen Feuerball verenden 
- doch der God-Mode bewahrt 
uns vor dem frühzeitigen Exitus. 

Der dynamische Held 

Schnell weiter, bevor der 
gigantische Boss-Gegner zum 


nächsten Angriff ausholt. Jetzt 
kommt der so genannte Nano 
Muscle Suit zum Einsatz. Der 
wirkt auf den ersten Blick wie 
ein viel zu schwer geratener Kör¬ 
perpanzer, ist laut Yerli aber die 
„größte Innovation und wich¬ 
tigste Neuerung von Crysis. 
Die Idee dahinter stammt aus 
den Forschungszentren der US- 
Army, welche wir übernommen 
und angepasst haben. Crysis ist 
dadurch der erste Action-Titel 
mit einem dynamischen und 
frei konfigurierbaren Helden." 
Ein Tastendruck aktiviert eine 
Art Turbo-Modus, mit dem wir 
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TAKTISCH VERSIERT Die Kl agiert über¬ 
aus realistisch. Hier versammeln sich 
Koreaner vor dem Sturm einer Hütte. 


DER NANO ' 
MUSCLE SUIT \ 


Jake Dunns Körperpanzer ist eine 1 
echte Innovation und stammt \ 
aus den Forschungslabors der \ 

k US-Army. Per Tastendruck 
aktivieren Sie einen 
Sprint-Modus oder inji- 
^ zieren Medizin. . 
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zwei Flugzeugträger zu dem Ei- Akt schließlich klemmen Sie sich 
land schicken. Alsbald ist klar: hinter den Steuerknüppel eines 
Hier ist kein Asteroid, sondern Kampflugzeugs und attackieren 
ein Raumschiff gelandet. Die au- die ungebetenen Besucher ^ 
ßerirdischen Invasoren planen, aus der Luft. Die Inspi- 
die gesamte Erde einzufrieren ration für dieses furio- 
und wollen genau hier damit se Finale lieferte den t 
anfangen. Um das zu verhin- Entwicklern eine 
dern, müssen sich die politischen nächtliche Top 
Erzfeinde wohl oder übel ver- Gun-Film- 
bünden und die Eindringlinge session. All 
eliminieren. Im zweiten Akt des dies erle- 
Spiels lernen Sie die Alien-Neme- digt Jake 
sis kennen und stoßen ins Innere Dünn nicht 
des Mutterschiffes vor. Im dritten mehr als 


V 


VOLLE DECKUNG Im Schutz der üppigen Vegetation nehmen wir die Angreifer aufs Korn. 
Dank des Nano Muscle Suits sind erste Wunden rasch versorgt. Über Funk fordern wir 
Verstärkung in Form eines Luftschlages. Keine zwei Minuten später naht die Rettung... 


NIX WIE WEG Die Attacke hat die Gegner überrascht und gibt uns die Gelegenheit, im 
Schutz der lodernden Flammen das Weite zu suchen. Kurze Zeit später stoßen wir tatsäch¬ 
lich auf außerirdisches Leben und verbünden uns zwangsweise mit den Nordkoreanern. 


kurze Strecken in null Komma 
nichts zurücklegen - genial! Ein 
weiterer Mausklick injiziert unse¬ 
rem von den Alien-Angriffen ge¬ 
schundenen Körper Medizin, die 
den Gesundheitsbalken auffüllt 
und ihn beweglicher und reakti¬ 
onsschneller macht. Für all diese 
Aktionen verbraucht der Nano 
Muscle Suit Energie, welche sich 
nach und nach jedoch regeneriert. 
Vor der nächsten Attacke schal¬ 
ten wir unseren Schutzschild ein 
und nehmen das tentakelähnli¬ 
che Ungetüm mit einem modifi¬ 
zierten Raketenwerfer aufs Korn. 
Dank Zielfunktion treffen wir 
punktgenau, der außerirdische 
Invasor richtet sich noch einmal 
auf und sinkt dann krachend 
wie ein einstürzendes Hochhaus 
zusammen. Staub und Steine flie¬ 
gen durch die Luft, Risse ziehen 
sich bedrohlich durch den Beton 
bis zu unseren Füßen. Im Hinter¬ 
grund vernehmen wir eine neu¬ 


nicht ohne Stolz. Damit sich die 
Hawaii-Hemd-Heroen des Vor¬ 
gängers gleich heimisch fühlen, 
spielt der erste des in drei Akte 
unterteilten Action-Krachers auf 
einer paradiesischen Insel mit 
üppiger Vegetation. Dank der 
leistungsstärkeren Cry-Engine 2 
wirkt das gesamte Setting noch 
realistischer. Interaktivität wird 
im ganzen Spiel groß geschrieben 
und da wundert es nicht wirk¬ 
lich, dass etwa jedes Objekt über 
einen in Echtzeit berechneten 
Schatten verfügt, der sekündlich 
weiter über den Boden wandert 
- je nach Stand von Sonne und 
Mond. Außerdem wird jedes ein¬ 
zelne Polygon der Flora indivi¬ 
duell vom Wind beeinflusst. Ein 
weiteres Beispiel für die Interakti¬ 
on mit der Umwelt führt Yerli an: 
„Schleicht man durchs Dickicht 
und knickt dabei Grashalme oder 
sonstiges Gestrüpp um, wird das 
die KI früher oder später entde¬ 


erliche Explosion, während wir 
über Jakes Kopf Geräusche eines 
Helikopters vernehmen. Bevor 
wir uns umdrehen können, ist der 
Bildschirm schwarz und der erste 
Appetithappen von Crysis vorbei 
- was für eine Vorstellung! 


cken und Alarm geben. Genau 
so ist es möglich, einen Baum zu 
fällen und mit ihm jemanden zu 
erschlagen/' 

Neue Eiszeit 

Die Story von Crysis, das 
nur für den PC entwickelt wird, 
soll sehr viel fesselnder als die 
des Vorgängers sein. „Dafür ar¬ 
beiten wir mit professionellen 
Drehbuchautoren zusammen", 
erklärt Yerli. Und so liest sich 
die Geschichte aus deren Feder: 
Auf eine Südseeinsel kracht in 
nicht allzu ferner Zukunft ein 
unbekanntes Flugobjekt. Nach 
bisherigen Erfahrungswerten 
kann es sich nicht um einen As¬ 
teroiden handeln, denn auf Sa¬ 
tellitenbildern taucht kein Krater 
auf. Nordkorea und China ist das 
ganze nicht geheuer, weswegen 
sie Flottenverbände in die Region 
entsenden. Das macht wiederum 
die USA nervös, die ihrerseits 


Hawaii-Hemd ade? 

Wer bei obiger Schilderung 
verzweifelt Zeile für Zeile nach 
den Wörtern „Dschungel" oder 
„Urwald" suchte, braucht nicht 
in Panik zu verfallen. Natürlich 
spielt auch Crysis auf einem tro¬ 
pischen Eiland, aber nicht aus¬ 
schließlich. „Wir haben uns extra 
dafür entschieden, bei der ersten 
Präsentation keinen Dschungel- 
Level zu zeigen. Dass wir das 
können, wissen die Leute. Dass 
wir auch effektreiche Schlachten 
mit riesigen Aliens in einer völlig 
anderen Umgebung darstellen 
können, wussten die Leute bis¬ 
her nicht", berichtet Cevat Yerli 


HOCH HINAUS Ein solches Kampf¬ 
flugzeugsteuern Sie im Spielverlauf 
selbst. Der Einklinker zeigt den 
Flugzeugträgerbei Nacht. 


DIE ANKUNFT Noch ist die Luft rein. Mit seinen Spezialeinheitskollegen infiltriert Jake 
Dünn das tropische Eiland. Wie wohl der herrenlose Panzer in der Bildmitte hierher 
kommt? Sind die nordkoreanischen Streitkräfte etwa doch schon eingetroffen? 


EIN HINTERHALT Plötzlich befinden wir uns unter heftigem Beschuss nordkoreanischer 
Soldaten, die sich im Dickicht des Dschungels versteckten (siehe Vergrößerung). Zwei 
unserer Kl-Mitstreiter sind sofort tot, der Rest kann sich vordem Kugelhagel retten. 
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Vom Reißbrett ins Spiel: PC Games hat Cryteks Grafikern über die Schulter gespäht und 
verrät, auf was Sie sich in Crysis freuen dürfen. 

Natur-Schauspiel 

Crysis simuliert eine 
absolut authentische 
Umwelt. Game Designer 
Bernd Diemer erklärt: 
„Den Spieler erwar¬ 
ten alle möglichen 
Umweltkatastrophen. 
Von Erdbeben über 
Sturmfluten bis hin zu 
einem Taifun.“ Letzteren 
haben die Aliens im 
Bild links sogar plötzlich 
gefrieren lassen. 


Sie kommen! 

Was aussieht wie ein riesiger 
Wirbelsturm, stellt in Wirklichkeit 
die imposante Landung des 
übergroßen Alien-Mutter¬ 
schiffes dar. Ihr Plan: 

das tropische 
Eiland so 
schnell wie 
möglich „ein¬ 
zufrieren“. 


Geier Sturzflug 

Zu Spielbeginn segeln 
Sie als Fallschirm¬ 
springer durch 
volumetrische Wolken 
dem tropischen Eiland 
entgegen. Unglaub¬ 
lich: Vom Himmel bis 
zur Unterwasserwelt 
stellt Crysis einen 
riesigen Level dar. 


Überlebenskampf 

Im inneren des Flug¬ 
zeugträgers bekommen 
Sie es mit riesigen 
Invasoren zu tun. Nur 
mit der Hilfe Ihrer 
Team-Mitglieder ge¬ 
lingt es, die besser 
bewaffneten und 
stark gepanzer¬ 
ten Eindringlinge 
zu besiegen. 


Einzelkämpfer, sondern als Mit¬ 
glied einer Spezialeinheit. Seine 
KI-Kollegen kann er jedoch we¬ 
der befehligen noch steuern. Auf 
Zwischensequenzen und nervi¬ 
ge Ladezeiten verzichtet Crysis 
gänzlich, der Spieler erlebt alles 
live und hautnah mit. Wenn be¬ 
deutende Charaktere sterben, be¬ 
einflusst dies die weiterführende 
Story maßgeblich und im Bruch¬ 
teil einer Sekunde. 

Verschiedene Munitionstypen 

„Auch bei den Waffen haben 
wir uns eine Neuerung ausge¬ 
dacht", erzählt Yerli. Die sind 
nicht nur beliebig modifizierbar, 
sondern bieten zudem verschie¬ 
dene Munitionsarten. Neben dem 


klassischen Geschoss, das den 
Gegner tötet, gibt es Betäubungs¬ 
munition, die Kontrahenten für 
einige Augenblicke ausschaltet: 
„Praktisch: Ich kann vier Gegner 
markieren und alle gleichzeitig 
per Knopfdruck betäuben und 
kampfunfähig machen/' Außer¬ 
dem ist es möglich, Gegner zu 
orten. „Wir nennen das leben¬ 
de Wegpunkte", so Yerli. Dazu 
feuert man eine GPS-Kugel auf 
Soldaten oder Hubschrauber, 
anschließend sieht man auf dem 
Radar, wo sich das Zielobjekt 
befindet. 

Konkurrenzlos gut 

Aufgrund der spielerischen 
Freiheit und der non-linearen 


Story besitzt der gut zehn Stun¬ 
den lange Solo-Part von Crysis 
einen hohen Wiederspielwert. 
Dennoch hat sich Crytek auch 
für den Mehrspielermodus ei¬ 
niges einfallen lassen. Glaubt 
man Cevat Yerli, wird sich das 
Deathmatch aufgrund der takti¬ 
schen Varianten durch den Nano 
Muscle Suit massiv verändern 
und von dem anderer Spiele un¬ 
terscheiden. Etwas ganz Neues 
verspricht er beim anspruchsvol¬ 
len Power-Struggle-Modus, einer 
Art Capture the Flag mit WiSim- 
Komponente und verschiedenen 
Klassen. Nähere Details hierzu 
will man aber noch nicht preis¬ 
geben - die Konkurrenz schläft 
schließlich nicht. Obwohl Crysis 


diese gewiss nicht zu fürchten 
braucht, so perfekt wie der Er¬ 
steindruck ist. 

CHRISTIAN SAUERTEIG 


Ich krieg' die Krise! Crysis sieht 
nicht nur außergewöhnlich schön 
aus , es beinhaltet obendrein zahl¬ 
reiche spielerische Innovationen. 
Der Nano Muscle Suit entfachte 
Liebe auf den ersten Klick und 
die schier unglaubliche Hand¬ 
lungsfreiheit sucht seines Glei¬ 
chen. Wenn doch nur schon 
Weihnachten wäre... 


Entwickler: Crytek 
Anbieter: EA 

Termin: Ende 2006 



MITTENDRIN STATT NUR DABEI Zwischensequenzen gibt es im ganzen Spiel keine GEWALTIG Mit diesem gigantischen Alien nehmen Sie es am Ende eines der Levels auf. Der 

einzige. Alle Handlungsstränge erlebt der Spieler live und hautnah. hohe Detailgrad und die effektreichen Explosionen erinnern an einen Hollywood-Streifen. 


PC GAMES 06/06 











TRIKE FORCE 


www.commandosstrikeforce.com 


^ PlayStation.2 X 


Mio i uvp d np 


i ou i f. HTEAPp pw po m g i ou 
m I p Iop I v r g i i 


i i f Ag rnXi tpo m auo DDCEAM Io I oM Io i u vpdnpl p I op I v rg i ou 
ou i f Aauo I o tp auo vb I p I op I v r tp i Mi a p I u p e vnAI wdiust p ipoA 



















Ähnlich wie Far Cry (dt.) setzt auch Cryteks neuester Shooter auf ein großes 
Arsenal von Technik-Tricks, um eine glaubhafte Atmosphäre zu erzeugen. Wir 
erklären, wie hoch der spielerische Nutzen ist. 


1. Volumetrische Wolken 

Anstelle von zweidimensionalen Texturen 
hängen dichte, volumetrische 3D-Wolken 
am Crysis-Himmel. Die kriegt man sonst 
nur in professionellen Flugsimulatoren 
in ähnlicher Qualitätzu Gesicht. Dank 
realistischer Ausleuchtung scheinen die 
der Sonne zugewandten Oberflächen 
schneeweiß, während man auf dem 
Boden am liebsten den Regen¬ 
schirm auspacken möchte, sobald 
sich gigantische Wolkentürme am 
Firmament aufbauen. Crytek rendert 
die Wolken deshalb so aufwändig, 
weil man im dritten Akt des Spiels in 
schwindeliger Flöhe hinterm Steuer 
eines Kampfflugzeugs gegen Aliens 
kämpft. Läuft alles nach Plan, 
soll man nicht nur um die Wolken 
herum, sondern sogar direkt durch 
die Himmelskunstwerke fliegen. 


2. Soft Particles 

Vorbei die Zeiten hässlicher Bitmap- 
Explosionen und Rauchschwaden: Soft 
Particles ermöglichen viel realistische¬ 
re Effekte. Rauch sieht auch dann noch 
glaubwürdig aus, wenn man mittendrin 
steht. So wie in Crysis. 


3. Motion Blur 

Spielerisch eher unbedeutend, dafür 
atmosphärisch wertvoll: Motion Blur 
bringt wortwörtlich Bewegungins 
Spiel. Objekte, die sich schnell und 
ruckartig bewegen (wie die Waffe im 
Bild), stellt die Engine unscharf dar. 
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4. Atmosphärische Beleuchtung 

Eine stimmungsvollere Ausleuch¬ 
tung der Spielwelt gab es bis dato 
noch nicht. Ein reines Atmosphä¬ 
re-Bonbon, denn spielerische 
Auswirkung hat die wunder- 
I schöne Farbenpracht nicht. 






6. Zerstörbare Spielwelt 

Dass man die komplette Umgebung in Crysis in Einzelteile zerlegen kann, sorgt 
nicht nurfür hübsche Hollywood-Stunt-Szenen. Auch spielerisch macht es einen 
Unterschied, ob man verschanzte Gegner in einer Hütte mühselig mit dem Gewehr 
ausschaltet oder einfach mit einem 60-Tonner durch die Eingangstür braust. 


8. Ultra-realisti¬ 
sche Gesichter 

Half-Life 2 hat gezeigt, 
wie wichtig glaubwür¬ 
dige Gesichter und 
erkennbare Emotionen 
bei Spielfiguren in 
Zwischensequenzen 
sein können. Crysis 
geht einen Schritt weiter 
und präsentiert Charak¬ 
termodelle, deren Haut 
dank einer speziellen 
Technik (SubSurface 
Scattering) nicht mehr 
glänzt, als wäre sie mit 
einer durchsichtigen 
Plastikfolie überzogen. 


9. Soft Shadows 

Frühling 2004: Als in Far Cry 
(dt.) die Schatten der Bäume 
über den Lauf des M-16-Ka- 
rabiners huschten, schauten 
viele verdutzt auf den 
Monitor - so etwas hatte es in 
einem Ego-Shooter bislang 
nicht gegeben. Das der 
Schattenwurf alles andere 
als realistisch war, merkte 
niemand. Anders Crysis: 
Hier wirft nun jedes Objekt 
einen pixelgenauen, leicht 
abgesofteten Schatten, 
abhängig von der Stärke 
des Sonnenlichtes. Be¬ 
eindruckend, aber spiele¬ 
risch unbedeutend. 


10 Gründe, warum (Cppte 


7. Interaktive Spielwelt 

Bäume und Pflanzen sehen nicht nur hübsch aus, sonderen reagieren auch auf äu¬ 
ßere Einflüsse. Im Bild streift eine Spielfigur das Blatt einer Pflanze, worauf es sich 
realistisch zur Seite bewegt. Die Gegner-Kl entdeckt in Crysis derartige Spuren und 
wird alsbald wegen des ungebetenen Eindringlings Alarm schlagen - grandios! 


i 



5. Eine riesige Spielwelt ohne Nachlade-Bildschirm 

Beim Anblick der riesigen Inselwelt kriegen nicht nur Südsee-Touristen Fernweh. Die spielerischen Freiheiten halten sich we¬ 
nigerin Grenzen als zuvor: Zwar gilt es, vorgeschriebene Missionsziele zu erfüllen - dabei genießt man aber weitestgehend 
Handlungsfreiheit. Die Grafik-Engine ist zudem in der Lage, die riesige Spielwelt auf einmal und ohne nerviges Nachladen 
darzusteffen. Da der Spieler die Story stets live miterlebt, gibt es im ganzen Spiel keine Zwischensequenzen. 



UM fll£ 

AUFttRMRUÜßEU? 


10. Tiefenunschärfe-Effekte 

Crysis bietet eine cineastische Tiefen¬ 
unschärfe, die im Technik-Video auf 
unserer DVD zu bewundern ist. Wie bei 
einer Filmaufnahme sind nur jene Berei¬ 
che des Bildes scharf dargestellt, die im 
Fokus liegen. Im Bild erkennt man den 
Effekt beispielsweise an den verschwom¬ 
menen Bäumen im Hintergrund. 


„Wenn man die Technik nicht 
verbessert, kann man auch das 
Gameplay nicht verbessern“, erklärt 
uns Cevat Yerli, während Crysis vor 
unseren Augen ein wahres Grafik- 
Feuerwerk abbrennt. „Wirwerden 
garantiert keine Kompromisse 
eingehen, nur um die Hardware- 
Anforderungen gering zu halten. 
Allerdings wird man auch keinen 
Wunder-PC brauchen, um Crysis 
spielen zu können. Computer, die 
zum Veröffentlichungstermin nicht 
älter als 18 Monate sind, sollten 
keine Probleme kriegen“, so Yerli. 
Klar ist aber wohl auch, dass den to¬ 
talen Optik-Overkill nur ein sündhaft 
teures High-End-System garantiert. 
Alle andere müssen wohl oder übel 
an der Detailschraube drehen. 
















Vier Jahrzehnte Krieg zwischen GDI und NOD haben ebenso 
ihre Spuren hinterlassen wie die Umweltzerstörungen des 
sich ausbreitenden Tiberiums. Die Regionen der Erde lassen 
sich grob in drei Zonen unterteilen, die unterschiedlich stark 
befallen sind. Je lebensfeindlicher eine Region ist, desto rei¬ 


chere Tiberium-Beute lässt sich ernten. Dieser Aspekt dürfte 
im strategischen Spielmodus „World Domination“ von großer 
Bedeutung sein. Dort entscheiden Sie, welches Territorium als 
Nächstes zu erobern ist und wie Ihre Truppen zur Verteidigung 
des kontrollierten Gebiets zu verteilen sind. 


ROTE ZONE 


Wie es in der roten, von Tiberi- 
um verseuchten Zone aussieht, 
darüber schweigt sich EA noch V 
aus. Diese Zeichung eines 
GDI-Soldaten mit Ganzkörper¬ 
panzerung lässt erahnen, dass 
die Bedingungen alles andere als 
lebensbejahend sind. 


Zonen-Zustände: Die Spielwelt im Jahre 2047 


&Conquer3 


Der Tiberium-Konflikt geht weiter, sieben Jahre nach Tiberian Sun findet die 
legendäre Strategieserie ihre Fortsetzung. Exklusive erste Infos zu Kane & Co 


s war der Anfang vom 
Ende, als im März 2047 
_ die orbitale Weltraum¬ 
station Philadelphia von einer 
nuklearen Explosion vernichtet 
wurde. Die Bruderschaft der 
NOD schaltete mit einem Schlag 
die Kommandozentrale der GDI 
aus - dies war nur der Beginn ei¬ 
ner gnadenlosen Offensive. 

Seit unserem letzten Besuch 
auf der Tiberium-verseuchten 
Erde haben sich die Dinge dra¬ 
matisch gewandelt. Angeführt 
vom nicht tot zu kriegenden 
Kane hat die fanatische Sekte 
NOD einen eigenen Staat ge¬ 
gründet, der über die Jahre zur 
militärischen Supermacht her¬ 


anwuchs. Jetzt marschieren weit- geben würde, darf ja schon als in Electronic Arts' Los-Ange- 
weit NOD-Truppen auf, um die größerer Knaller gelten. Nach les-Studio integriert, wo man 
letzten Bastionen der westlichen der Veröffentlichung des viel zuletzt schwer mit Schlacht 
Zivilisation zu erobern. Die Ab- gehypten, aber spielerisch et- um Mittelerde beschäftigt war. 
wehrschlacht der GDI scheint was enttäuschenden Tiberi- Zwischendurch gab es Perso- 
aussichtslos. Doch unter der Lei- an Sun im Jahre 1999 wurden nal-Aderlässe zu verkraften, 
tung eines unverzagten Offiziers Seitenableger-Reihen wie diverse Entwickler-Veteranen 
formieren sich die versprengten Alarmstufe Rot oder Generäle seilten sich zu Empire-at-War- 
Streitmacht-Reste zu einem letz- gepflegt. Aber die Weiterfüh- Macher Petroglyph ab. Auch 
ten Aufbäumen, um dem dritten, rung der Originalserie, mit der der frühere Executive Producer 
alles entscheidenden Tiberium- Westwood anno 1995 das Strate- Mark Skaggs ist nicht mehr bei 
Krieg eine Wende zu geben. gie-Genre revolutionierte, blieb Electronic Arts. Der hatte im 

. in den Entwicklungsmühlen Dezember 2004 noch in einem 

Tiberium stdtt Fehldldrm stecken wie ein zugeparktes Ti- E-Mail-Newsletter angedeu- 

Nicht nur die Ausgangssi- berium-Emtefahrzeug. tet, dass man als nächstes ein 

tuation der Story ist ein Pau- Hinter den Kulissen herrsch- drittes Alarmstufe Rot-Spiel 

kenschlag. Dass es überhaupt te in diesen mageren Tiberium- entwickeln würde. Aber Puste- 
noch mal eine Fortsetzung zur Jahren kein Mangel an Akti- kuchen: Unter Regie von Louis 
Command & Conquer-Serie vitäten. Erst wurde Westwood Castle, einem der Altgedienten 


Gelbe Zone 


Grüne Zone 


GRÜN IST DIE HOFFNUNG Wo die Erde noch lebenswert ist: Diese Konzept¬ 
grafik demonstriert den Charakter der relativ Tiberium-freien Spielgebiete. 


GELBE GEFAHR Die Kriegsspuren sind nicht zu über¬ 
sehen, die Umwelt leidet unter dem Kristall befall. 


Zonen-Einstufung 

Grün 

Gelb 

Rot 

Anteil an der 

Erdoberfläche 

30% 

50% 

20% 

Bevölkerung 

GDI-Hochburg 

NOD-Hochburg 

Keine Zivilbevölke¬ 
rung mehr 

Tiberium-Verbreitung 

Minimaler Befall 

Größere 

Ansammlungen 

Gewaltige Mengen 

Charakteristik 

Relativ unberührt 
von Krieg und Um¬ 
weltbelastung 

Deutlich vom 

Krieg gezeichnet, 
ökologisch schwer 
geschädigt 

Von schweren 

lonenstürmen heim¬ 
gesuchte vergiftete 
Hölle auf Erden 
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ECHTZEIT-STRATEGIE: COMMAND & CONQUER 3: TIBERIUM WARS I AKTUELL 




SCHWERER JUNGE DerMammoth 
ist eine der stärksten Bodentruppen, 
Der GDI-Prachtpanzer sieht in 3D 
ungemütlicher denn je aus. 


ERSTE ORCA-SICHTUNG Schwer bewaffnete Orca-Flieger sind die größte Bedrohung für NOD-Bodentruppen. 


KETTENRAUCHER Frisch den Produktionsanlagen entstiegen, rumpeln die Konvoi-Einheiten in Reih und Glied los. 


aus alten Westwood-Gründerta- 
gen, geht es zu den Ursprüngen 
der Serie zurück. Jetzt haben wir 
sie, die offizielle Ankündigung 

für Command & Conquer 3: Ti- 
berium Wars (Arbeitstitel)! 

Die dritte Macht 

Tiberium ist ein Kristall au¬ 
ßerirdischen Ursprungs. Es ist 
eine leicht nutzbare, potente 
Rohstoffquelle, aber zugleich ra¬ 
dioaktiv und umweltzerstörend. 
Im Laufe der Serien-Story breite¬ 
te sich das wertvolle Teufelszeug 
immer mehr aus und machte 
Teile der Erde unbewohnbar. 


Kane, einer der (nicht nur wegen 
seiner Glatze) schillerndsten Bö¬ 
sewichte der Spielegeschichte, 
findet das uneingeschränkt gut. 
Wie ein Prophet faselt er von 


NATO-Streitmacht der nahen 
Zukunft, will dagegen Ruhe und 
Ordnung bewahren, die ökolo¬ 
gische Verödung durch die Kris¬ 
talle stoppen. Und dann wäre da 


Neben den drei Story-Kampagnen ist die 
strategische Spielvariante „World Domination'' 
geplant; die ganze Erde wird zum Schlachtfeld. 


einer neuen Evolutionsstufe der 
Menschheit und rekrutiert vor 
allem in der Dritten Welt fanati¬ 
sche Anhänger für seine Tiberi- 
um-Religion. Die GDI, eine Art 


noch ein geheimnisvoller Dritter 
im Bunde, zu dem Electronic 
Arts noch mit Einzelheiten geizt. 
Es scheint sich dabei um eine 
vollwertige Fraktion mit eige¬ 


nem Spielstil und exklusiven 
Einheiten zu handeln. Denn ge¬ 
plant ist ein Trio von separaten 
Kampagnen, in denen man die 
Handlung jeweils aus der Sicht 
einer der drei Parteien erlebt. 

Erobere die Welt! 

Neben den Story-Kampa¬ 
gnen ist zusätzlich eine strate¬ 
gische Spielvariante namens 
„World Domination" geplant, 
dessen Konzept an die entspre¬ 
chenden Modi in Schlacht um 
Mittelerde 2 oder Empire at 
War erinnert. Bei Command & 
Conquer 3: Tiberium Wars wird 


die ganze Erde zum dynami¬ 
schen Schlachtfeld, bei dem alle 
Angriffsziele und Truppenver¬ 
schiebungen von langer Hand 
auf einer Weltkarte zu planen 
sind. Armeen und Bauten sollen 
dabei dauerhaft sein. Es hängt 
also von der Produktion auf der 
Weltkarte ab, welche Truppen 
Sie im nächsten Echtzeit-Strate- 
gie-Gefecht einsetzen können. 
Überlebende Einheiten bleiben 
erhalten und lassen sich in späte¬ 
ren Kämpfen wieder einsetzen. 
Dieser interessante Modus soll 
sowohl solo gegen den Compu¬ 
ter als auch online gegen andere 


wirken sollen. Mit entsprechen¬ 
der Technologie können Sie das 
Wetter manipulieren, um so im 
richtigen Moment bestimmten 
Einheitentypen das Leben zu er¬ 
schweren. Dass Infanteristen kei¬ 
ne Regenschirme bei sich tragen, 
ist nicht das Problem. Aber wir 
können uns zum Beispiel Ionen¬ 
stürme vorstellen, die Luftein¬ 
heiten zu schaffen machen oder 
Schauer auf Knopfdruck, welche 
Bodentruppen behindern. 

Einheiten kombinieren 

Bei den Einheiten von Com¬ 
mand & Conquer 3: Tiberium 


Und nun zur Wetterkarte 

Die Zeit der Pixel und Vöxel 
früherer Tiberium-Tage ist vor¬ 
bei, erstmals ernten Sie Tiberium 
in 3D-Pracht. Die nächste Gene¬ 
ration der Mittelerde 2-Grafik- 
Engine wird vor allem bei den 
Partikeleffekten aufgemotzt; 
Explosionen, Feuer, Rauch sol¬ 
len die Schauplätze spektakulär 
verschönern. Besonderes Au¬ 
genmerk gilt dabei den dyna¬ 
mischen Wettereffekten, die sich 
auch aufs Spielgeschehen aus- 


Mitmenschen 
streitbar sein. 


be- 








BEGLEITSCHUTZ 

Die Orca-Bomber 
der GDI sind für den 
Luftkampf ungeeignet 
und sind mit pfeil¬ 
schnellen Firehawk- 
Jagdflugzeugen 
gegen NOD-Fliegerzu 
verteidigen. 


v * 


Die drei Fraktionen 


Die Parteienlandschaft wächst: Zwei 
alte Bekannte, die sich nicht mögen 
und ein „Neuer“, zu dem noch kräftig 
spekuliert werden darf. 


Global Defense Initiative (GDI) 

Begann alseine Art UN- 
Friedenstruppe, kämpft für 
die Allianz der westlichen 
Welt. 

• Einheiten mit großer 
Feuerkraft und Panzerung. 
Vor allem für direkte 
Frontalangriffe geeignet. 

Nutzt Tiberium nur widerwillig, um den 
Rüstungsapparat im Krieg gegen NOD 
finanzieren zu können. 

Kontrolliert zu Spielbeginn vor allem die 
Regionen, die vom Tiberium-Befall weitge¬ 
hend verschont blieben. 



Die NOD-Bruderschaft 



• ln der Dritten Welt stark 
gewordene Pseudo-Religion, 
aufgestiegen zur militäri¬ 
schen Supermacht. 

• Tarnende und täu¬ 
schende Einheiten mit 
exotischen Technologien... 

• ... die schnell und unerwartetzuschlagen. 

• Enthusiastische Tiberium-Liebhaber, 
die sich händereibend auf die völlige 
Verwandlung der Erde freuen. 

• Beherrscht primär Länder, die schon im 
fortgeschrittenen Stadium von Tiberium 
befallen sind. 


Große Unbekannte: 
Partei Nr. 3 

Electronic Arts verrät noch 
keine Details zu der neuen 
spielbaren Fraktion. Unser (rein 
spekulativer) Tipp: etwas Außerir¬ 
disches würde passen. 


Bild dir deine Meinung 


Electronic Arts hält sich zum aktuellen Zeitpunkt noch sehr bedeckt, was Command 
& Conquer 3: Tiberium Wars betrifft. Die uns zur Verfügung gestellten Artworks und 
Renderbilder lassen jedoch schon Rückschlüsse auf bestimmte Levels, Fahrzeuge und 
Situationen zu. Beispielsweise lautet der Dateiname von Bild 1 „NODTroopsin Ruins“, 



auf dem man einen riesigen Mech sieht, der von Soldaten flankiert durch eine zerstörte 
Stadt stampft. Woraus man wiederum schließen kann, dass die NOD-Streikräfte anders 
als in den ersten Teilen nun auch sehr schwere Fahrzeuge einsetzen. Bild 2 zeigt einen 
völlig zerstörten Hafen, in dem mehrere Schiffwracks ihrem Ende entgegen rosten. 



Möglicherweise dient dieses Bild einem Level-Designerdazu, ein entsprechend düsteres 
Szenario für eine Kampagnen- oder Mehrspielerkarte zu entwerfen. Auf Bild 3 sieht man 
die lonenkanone der GDI, eine Superwaffe, welche schon in den Vorgängern zum Einsatz 
kam. Das Bild liegtauch als Poster der kürzlich veröffentlichten Kompilation C&C: Die 
ersten zehn Jahre bei. Interessant ist Bild 4: Für eine einfache Illustration, anhand der 



man einen Level entwirft, ist dieses Bild viel zu aufwändig gerendert. Auf einem ähnlichen 
Bild im Extrakasten auf Seite 49 sieht man die gleiche Szene aus anderem Blickwinkel, 
allerdings tummeln sich auf den Straßen kleine Panzer. Gut möglich, dass dies eine der 
ersten Szenen aus den angekündigten Video-Zwischensequenzen sind, die in den ersten 
beiden C&C-Teilen für die unverwechselbare Atmosphäre gesorgt haben. 
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Mobile Infanterie und BMTs 

Um die gepanzerten und schwerfälligen Fuß¬ 
soldaten schnell an die Front zu verlegen, setzt 
die GDI bewaffnete Mannschaftstransporter 
(BMT) ein. Im Vorgänger Operation Tiberian 
Sun passten fünf Infanteristen in ein BMT, das 
Gewässer durchqueren und sich mit einem 
Maschinengewehr verteidigen konnte. 


Leichter Kampfpanzer 

Diese mit einem Geschütz sowie seitlich ange¬ 
brachtem Raketenwerfer ausgerüsteten Panzer 
schließen die Lücke zwischen den leichten Jeeps 
und den überschweren Mammuts (siehe unten). 


Die Rückkehr des Wüstenjägers? 

ln Teil 1 verfügte die GDI überschnelle, 
mit leichten Maschinengewehren 
bewaffnete Jeeps (so genannte 
Wüstenjäger). Diese offenen, mit zwei 
Personen besetzten Geländefahrzeuge 
ähneln den damaligen Aufklärern. 


Basisturm zur Verteidigung 

DieserTurm hat ein dreiläufiges 
Zwillingsgeschütz und dient 
wahrscheinlich zur Infanterie- 
j Abwehr. Im Vorgänger konnte 
f man außerdem Flak- und Panzer¬ 
abwehr-Geschütze einsetzen. 


REICHE ERNTE Die radioaktiven Tiberium-Kristalle sind eine enorm ergiebige, leicht zu verarbeitende Energiequelle. Spezielle, 
extrem robuste Erntefahrzeuge sind nötig, um diesen Rohstoff in der Spielwelt zu sammeln. 


ECHTZEIT-STRATEGIE 


m 

WACHTURM Dieser stählerne Turm ähnelt der Funk-und Radarzentrale der GDI. Es 
lässt sich im Spielverlauf mit Upgrades wie dem lonenwerfer-Uplink ausrüsten. 


alist sein soll. Oder man vertraut 
der Einstellung „anpassungs¬ 
fähig^, bei der die KI versucht, 
Ihren Stil zu analysieren, um 
dann eine ähnliche Spielweise 
anzunehmen. Wer indes lieber 
die ungekünstelte geistige Kraft 
menschlicher Gegner herausfor¬ 
dert, darf sich auf Mehrspieler- 
Features wie integrierten Clan- 
Support, Beobachter-Modus oder 
Voice-Over-IP-Unterstützung für 
Sprachübertragung freuen. 

Zurück in die Neunziger 

Unverzichtbarer Bestandteil 
des originären Command & 
Conquer-Erlebnisses sind Video- 
Zwischensequenzen mit echten 
Schauspielern. Dieser Brauch 
schien mit den Neunzigeqahren 
weitgehend in der Spielebranche 
ausgestorben zu sein. Doch bei 
aller Liebe zu moderner Ren- 
derkunst muss man nur mal die 
NOD-Scheibe von Tiberian Sun 
wieder ins Laufwerk poppen 
und sich an den schrägen Clips 
zum Kampagnen-Auftakt de¬ 
lektieren, um an deren Charme 
erinnert zu werden. Der etwas 

PC GAMES 06/06 


Wars soll es eine Mischung aus 
brandneuen Modellen und se¬ 
rientypischen Klassikern geben. 
Orca-Flieger, Mammoth-Panzer 
& Co. werden dabei durch ihre 
neuesten Modelljahre mit verbes¬ 
serten Fähigkeiten repräsentiert. 
Ganz neue Fuhrpark-Perspekti¬ 
ven verspricht das Konzept der 
Pärchenbildung: Durch Kombi¬ 
nation zweier Einheiten lässt sich 
jeweils eine neue Super-Einheit 
erzeugen. Beim The¬ 
ma Basisbau setzt 
man verstärkt 
auf Mobilität, 
Stützpunkte 


können im Lauf einer Mission 
umziehen. Das Einzugsgebiet 
von Tiberium-Feldem dürfte da 
zu den begehrteren Lagen ge¬ 
hören, denn der Rohstoff ist die 
Grundlage für Truppenproduk¬ 
tion und Upgrade-Forschung. 
Wer den Tiberium-Zugang kon¬ 
trolliert, gewinnt die Schlacht 
- entsprechend hart umkämpfte 
Frontlinien dürften sich in Kris¬ 
tallnähe bilden. 

Einheiten kombinieren 

Damit sich alles auch spielt 
wie geschmiert, wird die künst¬ 
liche Intelligenz unter beson¬ 
derer Berücksichtigung von 
Wegfindung und schnellen 
Reaktionszeiten neu pro¬ 
grammiert. Schnell, 
straff, direkt soll 
sich Command 
& Conquer 3: 
Tiberium Wars 
spielen; sogar der 
Stil der KI ist wähl¬ 
bar. So stellen Sie ein, ob 
der Computergegner eher 
ein forscher „Rusher" oder ein 
stubenhockender Defensivspezi- 


LEBENSGEFÄHRLICH Hier lässt sich prima 
Tiberium abbauen, für Menschen ohne 
Schutzkleidung ist esabertödlich. 


DAS MAMMUT 


Mit dem vierbeinigen Mech Mammut-MK 
II aus Teil 2 hat dieser kettenbetriebene 
Koloss nichts gemein. Stattdessen ähnelt 
der überschwere Kampfpanzer optisch 
wieder den Mammut-Tanks des ersten 
Teils. Markenzeichen damals wie heute 
ist das riesige Zwillingsgeschütz, mit dem 
gegnerische NOD-Panzer ratzfatz zu 
Klump geschossen werden. 


HEINRICH LENHARDT 

Na, erinnern Sie sich noch an 
das erste Mal , als Sie Com¬ 
mand & Conquer in Aktion 
erlebt haben? Wenn es eine alt¬ 
ehrwürdige Spielserie gibt , de¬ 
ren Nachfolger überfälligst ist , 
dann die klassische Tiberium- 
Saga, mit der Westwood 1995 
die PC-Spielewelt auf den Kopf 
stellte. Nichts gegen den Ab¬ 
leger Generäle, doch ich bin 
wirklich scharf auf ein „ rich¬ 
tiges " C&C -Spiel Die ersten 
Infos zu Command & Con¬ 
quer 3: Tiberium Wars sind 
noch etwas karg , wecken aber 
Hoffnung auf eine rosige Tibe- 
rium-Zukunft. Allein wegen 
Qualitätssprüngen bei Grafik , 
KI und Bedienung lohnt sich 
die Fortsetzung. Zudem bewies 
das Entwicklungsstudio EA Eos 
Angeles zuletzt mit Schlacht 
um Mittelerde 2 seine Echt- 
zeit-Strategie-Kompetenz. 


Entwickler: EA Los Angeles 
Anbieter: Electronic Arts 
Termin: 2007 


spröde Serienableger Generäle 
versuchte ohne Videoclip-Prä- 
sentation auszukommen, aber 
für Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars besteht noch 
Hoffnung: Zwar kündigt Elec¬ 
tronic Arts an, dass es „neue 
Methoden" geben werde, um die 
Story zu erzählen - aber traditi¬ 
onelle Zwischensequenzen seien 


auch geplant. Dazu passen denn 
auch die gerenderten Artworks, 
die wir in diesem Artikel zur Il¬ 
lustration eingesetzt haben und 
die teilweise wie Screenshots 
aus einem Videoclip aussehen. 
Ob das jetzt auch die Rückkehr 
von Bösewicht Kane bedeutet, 
dazu schweigen die Entwickler 
... noch! 


MITTLERER BEFALL Das Tiberium hat hier 
bereits Teile des Erdbodens kontaminiert, 
Menschen können hier noch (über)leben. 


„C&C 3 - Die Rückkehr der Tiberium-Sammler: 
Die störrischen Erntefahrzeuge vergangener 
C&C-Episoden sind natürlich 
auch im dritten Teil wieder dabei." 


HARMLOS In den „Grünen Zonen“ hat sich 
kein Tiberium ausgebreitet, Menschen 
(kleines Bild) haben nichts zu befürchten. 


1yfc 


Tiberium: Risiken und 
Nebenwirkungen 


Tiberium ist außerirdischen Ursprungs und 
befällt immer mehr Bereiche der Erde wie 
eine Seuche. Es entzieht dem Erdreich alle 
Nährstoffe, vergiftet jeglich es Leben und 
verwandelt blühende Landschaften in tote 
Wüsten. 
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C&C im Wandel der Zeit 

Mit Dune 2 fing alles an - und mit ihm der Siegeszug eines ganzen Genres. Wir zei¬ 
gen Ihnen, wie sich Command & Conquer über die Jahre hinweg entwickelt hat. 



Alarmstufe Rot 


Alarmstufe Rot 2 


Bereits 1996 die gute Nachricht: C&C Alarm¬ 
stufe Rot bringt die ersehnte SVGA-Grafik! Die 
Handlung spielt in einer alternativen Vergan¬ 
genheit, in der sich Alliierte und Sowjets um 
die Weltherrschaft zanken. Spielerisch wenig 
Neues, auch das Design schwächen. Trotzdem 
ist Alarmstufe Rot einer der beliebtesten Teile 
der Reihe. Am Ende der Sowjet-Kampagne hat 
NOD-Oberhaupt Kane seinen ersten Auftritt. 


Anders als sein direkter Vorgänger enthält 
Alarmstufe Rot 2 (2000) keinen geschichtlichen 
ZusammenhangzurTiberium-Trilogie und spinnt 
den Konflikt zwischen Alliierten und Sowjets 
lose weiter. Bessere, selbstironische Videos, ab¬ 
wechslungsreiche Missionen und abgefahrene 
Einheiten stehen auf der Haben-Seite, jedoch 
ist die Optik angestaubt. Es bleibt das letzte 
Command & Conquer-Spiel in 2D-Grafik. 


Add-ons: Gegenangriff & Vergeltungsschlag 


Add-on: Yuris Rache 


Als einziges Command & Conquer-Spiel erschienen für Alarm¬ 
stufe Rot gleich zwei Erweiterungen. Sowohl Vergeltungsschlag 
als auch Gegenangriff (beide 1997) sind in erster Linie gut 
gemachte Mappacks mit ein paar neuen Einheiten. 


Das Add-on Yuris Rache (2001) ist noch eine Spur abgedrehter als 
das Hauptspiel. Schauspieler Udo Kier mimt wieder den Bösewicht, die 
Missionen sind fordernder und überraschen mit witzigen Zeitreise-Ideen, 
Insgesamt eine der besten Erweiterungen zu einem C&C-Spiel. 


Sole Survivor 


Reneqade 


Zwischen dem Tiberiumkonflikt und Tiberian Sun ist der Ego-Shooter 4 

Renegade (2002) angesiedelt. Sie spielen den Commando-Söldner aus ^ s- - 
C&C 1 und ballern sich so munter durch Myriaden von NOD-Soldaten. 

Dank dichter Story, markiger Sprüche und steuerbarer Fahrzeuge aus Der Tiberium¬ 
konflikt macht Renegade überraschend viel Spaß - trotz damals schon mittelmäßi¬ 
ger Grafik. Ein Nachfolger war in Arbeit, wurde aber frühzeitig wieder eingestellt. 
Sole Survivor (1997) ist das fehlgeschlagene Mehrspieler-Experiment der Se¬ 
rie. Wie in einem Deathmatch steuert man nur eine Einheit über eine Karte aus 
C&C 1. Klingt öde, war öde und wurde zurecht nie in Deutschland vertrieben. 


C&C gilt als Urvater der Echtzeit-Strategie, 
obwohl Dune 2 dieserTitel gebührt. 1992 
veröffentlichte Westwood Studios das Spiel 
auf Basis des Sciencefiction-Films „Dune 
- Der Wüstenplanet“ (1984), welches die 
wichtigsten Bestandteile derC&C-Reihe 
bereits in sich trug: Basisbau, Ressourcen 
sammeln, Panzer bauen, Gegner plätten. 
Dem vor allem optisch aufpolierten Remake 
Dune 2000 (1998) folgte Emperor (2001), 
das erstmals in 3D-Grafik erstrahlte. 


Generäle 


Add-on: Die Stunde Null 


gehfrrie 


lilHtNHlE 


Der jüngste C&C-Spross hat kaum noch etwas mit seinen Vorgängern 
gemein. In einem semirealistischen Gegenwartsszenario beharken sich ** v '^' ~ 2 
^ drei Parteien: Amerika, China und die GBA - letztere sind arabische 
,i_ Terroristen. Aufgrund der Ähnlichkeit zum politischen Weltgeschehen und einer mo- 
X’fJ ralisch fragwürdigen Mission wird das Spiel indiziert und muss als entschärftes C&C 
. Generäle (2003) neu veröffentlicht werden. Grafisch wie spielerisch mischt es auch 
heute noch weit oben mit: Besonders im Multiplayer überzeugen die effektreichen 
Schlachten nach wie vor. Das Add-on Die Stunde Null (2003) bringt frische Missio¬ 
nen und Einheiten sowie die noch im Hauptspiel vermissten Zwischensequenzen. 
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I AKTUELL I ROLLENSPIEL 



Das Schwarze Auge 4 

Drakensang | Also doch: Zehn Jahre nach der Nordland-Trilogie erscheint 
der vierte Teil des Rollenspielklassikers. PC Games hat exklusive Details. 


u einer Zeit, als in den 
Garagen unserer Re¬ 
publik nicht nur Au¬ 
tos und Rasenmäher repariert, 
sondern auch Computerspiele 
programmiert wurden, fesselte 
Das Schwarze Auge: Schat¬ 
ten über Riva von der schwä¬ 
bischen Spieleschmiede Attic 
unzählige Fans wochenlang an 
die Bildschirme. Das interakti¬ 
ve Pendant zum erfolgreichen 
Pen&Paper-Rollenspiel gebar 
seit 1992 zwei Nachfolger und 
verkaufte sich weltweit 2,4 Milli¬ 
onen Mal. Nach dem dritten Teil 
der Nordland-Trilogie im Jahr 
1996 ist es allerdings ruhig um 
Das Schwarze Auge geworden, 


was Computerspiele betrifft. At- 
tics DSA- Versionen wurden in¬ 
nerhalb der Nordland-Trilogie 
technisch nur geringfügig ver¬ 
bessert, neue Rollenspiele mit 
innovativer Technologie dräng¬ 
ten in den Markt... 

Zehn Jahre später stehen wir 
in den Spielestudios von Radon 
Labs, dem Entwickler hinter 
Project Nomads. Im Berliner Be¬ 
zirk Mitte ist kein Garagenteam 
zugange, sondern eine 50 Mann 
starke Truppe mit hoch qualifi¬ 
zierten Grafikern, Programmie¬ 
rern und Level-Designern. Hier 
entwickelt man High-Tech-En- 
gines, will gerüstet sein für den 
Wettbewerb mit internationalen 


Spitzenstudios. Schließlich wird 
nicht mehr Freakware auf 3,5"- 
Disketten produziert, sondern 
man riskiert für Großprodukti¬ 
onen heutzutage Millionenbud¬ 
gets. Das Team von Radon Labs 
hat sich einen heimlichen Traum 
erfüllt. Bereits seit 2003 wer¬ 
keln die Berliner in tiefster Ver¬ 
schwiegenheit an Das Schwarze 
Auge: Drakensang. 

Rundenweise Randale 

„Wir sind absolute DSA- 
Fans, wir lieben diese Welt", 
bekennt Firmen-Mitgründer 
Bernd Beyreuther. Die Berliner 
haben ganz konkrete Vorstel¬ 
lungen, wie im Gegensatz zu 


vielen rein actionorientierten 
Genre-Vertretern ein „richtiges" 
Rollenspiel auszusehen hat. 
„Wir haben es auf die Formel 
,Baldur's Gate in 3D' gebracht", 
erklärt der Radon-Labs-Chef. 
„Das bedeutet, dass wir ein Rol¬ 
lenspiel machen, bei dem man 
in einer Gruppe loszieht, mehre¬ 
re Charaktere entwickelt und in 
taktik- und strategieorientierte 
Kämpfe verwickelt wird." Dazu 
würzt das Studio den eigentlich 
rundenweise nach DSA-Regel- 
werk ablaufenden Schlagab¬ 
tausch mit Action-Spielzutaten 
wie vielfältige Kampfbewegun¬ 
gen und spektakuläre Spezialef¬ 
fekte. „Wir wollten ähnlich wie 
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Verpixelte Vergangenheit 


DSA in den Kinderschuhen: Die ersten PC-Spiele erschienen zwischen 1992 und 1996. 


1. Wolle Streitaxt 
kaufe? 

Im Handelsbild¬ 
schirm wurden 
Gegenstände in der 
Gruppe getauscht. 


2. Du bist dran, 
Mann! 

Auf einer Art Schach¬ 
brett verdrosch man 
böse Drachen Zug 
umZug. 


3. Folgen Sie der B4 
bis zum Kreisverkehr! 

Innovativ: Die Automap 
war Anfang der 
Neunzigerjahre selten 
Serienausstattung. 


4. Die Welt zu Gast 
bei Feinden 

Wohnt der überall? 
Dieser Pöbler öffnete 
ungebetenen Gästen 
recht oft die Tür. 


LANDSCHAFTSGÄRTNER Statt einfacher Höhen-Maps wer¬ 
den auch Felsenüberhänge wie vor der Höhle dargestellt. 


SCHWERT¬ 
ARBEIT 


Archetypen wie etwa 
dieser garethische 
Krieger wurden von ' 

DSA-Original-Zeich- lV3 
nern für das PC-Spiel 
skizziert. Die Cha- 
raktere werden je nach 
Geschlecht per Motion-Captu- 
ring-Aufnahmen von weiblichen oder 
männlichen Darstellern animiert, 
wobei jede Figur über eine Ruhe-, 
Treffer-, Bewegungs- und 
Todesanimation verfügt, 

Zusätzlich können die | 

Helden gemäß DSA-Regeln 
gezielt Kopf, Körper oder Beine 
von Gegnern angreifen. 


bei Baldur's Gate ein rundenba¬ 
siertes Kampfsystem implemen¬ 
tieren, aber uns war sofort klar, 
dass das Geschehen mit einer 
viel actionreicheren Anmutung 
inszeniert werden muss", er¬ 
klärt Bernd Beyreuther. „Der 
Spieler ist heutzutage einfach 
an höchstes technisches Niveau 
gewöhnt. Wir wollen also mehr 
Geschwindigkeit ins Spiel be¬ 
kommen, ohne dass der Spieler 
die Kontrolle über die Gruppe 
verliert." Die Scharmützel kön¬ 
nen jederzeit pausiert werden; 
bestimmte Formationen der 
vierköpfigen Gruppe, die rich¬ 
tige Wahl des Angriffs und der 
Waffe bestimmen über Wohl 


und Wehe der kunterbunten 
Heldenschar. 

Best Side Story 

„Bei uns entscheiden die Fä¬ 
higkeiten der Charaktere über 
den Ausgang eines Kampfes und 
nicht die Klickgeschwindigkeit 
der Spieler", sagt Bernd Bey¬ 
reuther. Neben einem strategisch 
angelegten Spielkonzept steht bei 
Radon Labs für die Umsetzung 
von Das Schwarze Auge: Dra¬ 
kensang außerdem die Erzäh¬ 
lung einer übrzeugenden, epi¬ 
schen Fantasy-Geschichte ganz 
oben im Pflichtenheft. „Baldur's 
Gate in 3D als Vision bedeutet 
für uns auch, dass die Charak¬ 


tere und die Story sehr wichtig 
sind. DSA ist ja keine statische 
Welt, sondern ein gewaltiges, 
lebendes Universum, das lau¬ 
fend von 20 bis 30 Redakteuren 
erweitert wird." Die Bemühung 
um eine akkurate Erzählung 
ist in den Räumen von Radon 
Labs offensichtlich. Stapelweise 
türmt sich die DSA-Hauspostil- 
le Der Adventurische Bote (mit 
Nachrichten über die neuesten 
Ereignisse in der Fantasiewelt) 
auf den Schreibtischen; die Be¬ 
legschaft blättert regelmäßig in 
dicken Nachschlagewerken über 
berühmte Recken und Un¬ 
holde des verwunschenen A 
Reiches. Die wichtigste 
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Ressource schlägt jedoch Bernd 
Beyreuther im Versammlungs¬ 
raum des Unternehmens auf: 
Eigens für Drakensang beauf¬ 
tragten die Berliner zwei DSA- 
Autoren, die dem Studio eine 
über 1.000 Seiten starke Hinter¬ 
grundgeschichte lieferten. Seit 
Monaten ist das Team damit be¬ 
schäftigt, die eigens für das Spiel 
ersonnenen Ereignisse in Adven- 
turien in kleine, leicht verdauliche 
Happen zu zerschnipseln und in 
einzelne Quests umzuarbeiten. 

Talkshow 

Transportmittel für den Fort¬ 
lauf der Handlung und der Dar¬ 
stellung der Charaktere sollen 
ausgefeilte Dialoge sein. Vor in¬ 
teraktiven Textlawinen, die sich 


oftmals als quälende Parkkralle 
für abenteuerhungrige Spieler 
entpuppen, will man DSA-Fans 
dennoch bewahren. „Wir haben 
vorgegeben, dass die Textlängen 
in den Dialogbäumen möglichst 
kurz bleiben", sagt Projektleiter 
Jan Lechner. „Ein Mitarbeiter be¬ 
schäftigt sich zurzeit nur damit, 
die Textlänge auf ein Minimum 
zu reduzieren." Außerdem, so 
verspricht Lechner, seien dyna¬ 
mische Entscheidungspunkte 
vorgesehen, anhand derer der 
Spieler wählen könne, ob er 
noch mehr Informationen über 
die Quest, die Charaktere oder 
die jeweilige Gegend abrufen 
will. „Er kann sich natürlich nur 
die Informationen holen, die er 
gerade für die aktuelle Aufgabe 


benötigt und dann den Dialog 
abbrechen", verspricht Lechner. 
Viel versprechend wirkt bereits 
jetzt die grafische Umsetzung 
von Drakensang. Obwohl der 
Titel erst Ende nächsten Jahres in 
den Läden stehen dürfte, wirkt 
das Märchenreich bereits jetzt 
überraschend detailliert. Auf 
Art Director Martin Elsäßer und 
sein Team wartet trotzdem noch 
reichlich Arbeit. „Die Welt von 
Adventurien ist ziemlich groß, 
und uns war früh klar, dass wir 
schnell einen Prototypen machen 
mussten, um möglichst bald das 
Spiel testen zu können", erklärt 
der Chef-Grafiker. „Das heißt, 
die ganze Welt ist bereits jetzt 
spielbar, wird aber oftmals durch 
grafische Platzhalter repräsen¬ 


tiert, die noch nicht texturiert 
sind." Stilistisch lässt das gesam¬ 
te Konzept von DSA die Orien¬ 
tierung an historischen Gebäu¬ 
den und Gegenden zu. Das im 
Spiel dargestellte Mittelreich von 
Adventurien ist mit seiner star¬ 
ken historischen Verwurzelung 
nämlich durchaus vergleichbar 
mit dem Mitteleuropa des 14. 
Jahrhunderts. Daher schwärmt 
das Grafikteam in regelmäßigen 
Abständen aus, um Burgen und 
alte Stadtkerne in Thüringen 
und Sachsen zu studieren. Fach¬ 
werkhäuser in DSA verfügen so 
über ähnliche Giebelformen wie 
die historischen Originale. Selbst 
die so genannte Wetterfront, eine 
im Mittelalter typische Schiefer¬ 
verkleidung zum Schutz der zur 
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Die Vorteile im Überblick: 


FRITZiBox WLAN 3070 

• DSL-Router/-Modem mit Computer- und 
Netzwerkanschluss über WLAN, lx USB, 4x LAN 

• NEU: Anschluss von USB-Zubehörwie Drucker 


FRITZIWLAN USB Stick 

• Verbindet Notebook und PC mit WLAN-Netzen 

• Perfekt abgestimmt auf FRITZ! Box WLAN 3070 


WLAN schnell und sicher 

• WLAN mit bis zu 125 MBit/s (802.llg++); 
kompatibel zu 54/11 MBit/s 

• Automatisch sicher mit “Stick & Surf” 

• Höchster Schutz durch WPA2-Verschlüsselung 


Pole-Position für alle: 
Die neue Formel FRITZ1 

Links vorbeiziehen mit FRITZiBox WLAN 

Die Formel FRITZ! geht mit zwei fabrikneuen Rennmaschinen an den Start. FRITZiBox 
WLAN 3070 sorgt in jeder Disziplin für einen glatten Start-Ziel-Sieg: DSL-Router/-Modem, 
Wireless LAN - schnell und ab Werk abgesichert sowie auf Knopfdruck sogar ab¬ 
schaltbar. Dazu viermal LAN, einmal USB und jetzt mit neuem USB-Zubehör-Anschluss 
für Drucker oder Festplatte. 

Mit der Startnummer Zwei brilliert FRITZIWLAN USB Stick. Der kleine WLAN-Flitzer 
schickt jeden Ihrer Computer drahtlos auf die Überholspur- unkompliziert in der Be¬ 
dienung, zuverlässig, schnell und sicher. 

Schalten Sie mit FRITZ! WLAN-Produkten einen Gang höher: von 802.11g (54 MBit/s) 
auf 802.iig++ (125 MBit/s). So drehen Sie mit satten 35 % mehr Speed Ihre Runden. 
Top-Sicherheit garantiert - sogar mit WPA2, dem anerkannt höchsten drahtlosen 
Sicherheitsstandard. 

Und weil das noch nicht reicht, macht die AVM Stick & Surf-Technologie Schluss mit 
komplizierten WLAN-Konfigurationen. Ein Boxenstopp genügt: FRITZIWLAN USB Stick 
einmalig in FRITZiBox WLAN stecken, und schon werden die werkseitigen Sicherheits¬ 
einstellungen automatisch übertragen. Danach können Sie sorglos und sicher surfen. 

Wie Sie sich Ihre WLAN-Pole-Position sichern, erfahren Sie im Computerfachhandel, 
bei Internetanbietern wie 1&1, AOL und anderen oder im Netz unter 

www.avm.de/FRITZlBox. 


FRITZIWLAN USB Stick FRITZiBox WLAN 3070 


www.avm.de High-Performance Communication by 

AVM Computersysteme Vertriebs GmbH, Alt-Moabit 95, D-10559 Berlin, Tel.: +49(0)30/39976-0, Fax: +49(0)30/39976-299, info@avm.de 
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Adventurische Anderungsschneiderei 


Mit einem eigens entworfenen Editor passt Radon Labs Ausrüstungsgegen¬ 
stände, Kleidung und Waffen den verschiedenen Rassen an. 




Der hünenhafte 
garethische Kriegerist 
mit einem traditio¬ 
nellen Waffenrock, 
Schulterpanzern, 
Knieschutz und feinen 
Kettenhemd-Applika¬ 
tionen ausgestattet. 

Die Gegenstände 
werden ausschließlich 
in einer Standardgröße 
entworfen. 


Überein Morphing¬ 
system im Editor kann 
der Charakter nicht nur 
verkleinert werden, 
sondern das Werkzeug 
erlaubt es auch, 
gedrungenere oder 
schlankere Körper¬ 
formen darzustellen. 
Die Ausrüstung wird in 
korrekter Größe und 
Position zugeordnet. 



Fertig ist der Zwerg: Der 
Charakter ist nun nicht 
einfach in der Größe 
reduziert, sondern von 
der Gestalt her gedrun¬ 
gener. Der Vorteil: Eine 
identische Ausrüstung 
passt automatisch jeder 
Rasse. So sind in der 
gleichen Zeit viel mehr 
verschiedene Gegen¬ 
stände zu entwerfen. 


Regenseite zugewandten Gebäu¬ 
deseite, findet sich im Spiel. 

Burgenland 

Elsäßers bisheriges Meis¬ 
terwerk ist die komplexe Kon¬ 
struktion der Burg Grimmzahn. 
Gerade bei solchen größeren An¬ 
lagen hält er es für unerlässlich, 
sich historischer Vorbilder zu 
bedienen, um eine glaubwürdige 
Architektur zu erreichen. Bautei¬ 
le aus Holz sind in Grimmzahn 
genauso wie im historischen Vor¬ 
bild deswegen immer möglichst 
weit oben eingesetzt, weil sie ver¬ 
wundbarer gegen Angriffe sind. 
Die Burg verfügt über mehrere 
Innenhöfe, um Verteidigungsli¬ 
nien aufbauen zu können und 
eine vollständige Einnahme zu 
erschweren. „Wir übernehmen 
Burgen zum größten Teil eins 
zu eins aus der Realität, weil die 
Bauweise Prinzipien folgt, deren 
Begründung man sich heute gar 
nicht mehr gegenwärtig ist", er¬ 
klärt Martin Elsäßer. „Ein Beispiel 
für die Tricks mittelalterlicher 
Baukunst ist, dass Aufgänge zu 
Burgen immer links herum füh¬ 
ren. Der Grund ist, dass Ritter zu 
damaliger Zeit die Schilde stets 
links trugen und so die Angrei¬ 
fer ihre am wenigsten geschützte 
Seite den Bogenschützen von der 
Burg aussetzen mussten." Eine 
ähnliche Hingabe zum Detail 
steckt in der Gestaltung der Waf¬ 
fen und der Ausrüstung. Jede 
einzelne Waffe verfügt neben 
den Farbtexturen über eine so 
genannte Specular Map, die die 
Intensität des Glanzes festlegt. 
Im Ergebnis schimmern Metall¬ 


beschläge einer Armbrust mehr 
als der Holzschaft. Zusätzlich 
verwendet Radon Labs für jeden 
Gegenstand eine Normal Map, 
die die Struktur der Waffe nach¬ 
zeichnet und so Holzmaserun¬ 
gen und feinste Ziselierungen im 
Metall plastisch erscheinen lässt. 

Sammlerstücke 

Elsäßer weiter: „Der Spieler 
entwickelt ja seine Charaktere 
und sammelt Gegenstände, auf 
die er stolz sein soll. Daher soll 
er auch stets in der Lage sein, 
seine Helden aus der Nähe zu 
betrachten und ein detailliertes 
optisches Feedback erhalten." 
Da es jedoch hunderte von 
Ausrüstungsgegenständen gibt, 
greift man tief in die Trickkiste. 
Über einen Editor kann ein ein¬ 
mal entworfener Ausrüstungs¬ 
gegenstand automatisch skaliert 
und derselbe Gegenstand den 
Rassen schnell angepasst wer¬ 
den (siehe Extrakasten links). 
Sie sammeln die Schätze in ei¬ 
nem riesigen Gebiet: Allein die 
Region des dargestellten Mittel¬ 
reiches umfasst eine Fläche von 
900 Quadratkilometern. Insbe¬ 
sondere eine spezielle Fantasy- 
Metropole dürfte dabei einen 
Besuch wert sein: „Wir planen, 
eine Stadt mit 3.000 Einwohnern 
nachzubauen", verrät Level-De- 
signer Sven Fahrenwald. Um 
welche adventurische Stadt es 
sich dabei handelt, möchte er 
jedoch noch nicht enthüllen. Da¬ 
durch, so mutmaßt der Welten¬ 
bauer, könne DSA-Fans bereits 
zuviel von der Geschichte vor¬ 
weggenommen werden... 



CHRISTOPH HOLOWATY 

_J_*- 

Das Schwarze Auge: Dra- 
kensang ist eine faustdicke 
Überraschung. Endlich dürfen 
wir uns wieder auf ein traditi¬ 
onelles Taktik-Rollenspiel auf 
technisch höchstem Niveau 
freuen. Grafisch wirkt das Spiel 
erstaunlich ausgereift. Freilich 
fehlen in diesem frühen Stadium 
noch zahlreiche Details. Das , was 
bisher von Adventurien zu sehen 
ist , macht aber klar: Hier legen 
echte DSA-Fans Hand an. Das 
Schickal des Mittelreiches ist bei 
Radon Fabs bestens aufgehoben. 


Entwickler: Radon Labs 
Anbieter: Dtp 

Termin: Ende 2007 
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Heroes of Might and Magic 5 

Der Countdown nähert sich dem Ende: Am 18. Mai soll endlich die sehnsüchtig 
erwartete Fortsetzung der beliebten Heroes-Serie erscheinen. 


inen Monat vor der 
Veröffentlichung von 
Heroes of Might and 
Magic 5 ziehen die Entwick¬ 
ler von Nival Interactive die 
Spendierhosen an: Eine um¬ 
fangreiche Demo-Version bietet 
tiefe Einblicke in die fast fertige 
Spielversion. Insgesamt drei 
Missionen sind im Angebot. 
Zuerst kämpfen Sie auf Seiten 
der gläubigen Haven gegen 
das üble Inferno, um in Mission 
Nummer zwei selbst Dämon zu 
sein. Als dritte Möglichkeit steht 
schließlich noch ein Sofortge¬ 
fecht (Skirmish) zur Verfügung. 

Zu den Guten gehören 

In der Haven-Mission „The 
Fall of the King" treten Sie zu¬ 
erst als braver Ritter Godric an, 
um Lady Isabel aus den Klauen 
des Infernos zu befreien. Isabel 
ist aber nicht irgendeine Adlige, 
sondern die Braut des Königs! 


Während der Mission erfüllen 
Sie insgesamt fünf aufeinander 
aufbauende Aufträge, wie etwa 
die Befreiung der schönen Lady 
Isabel und die Verteidigung der 
Stadt Dunhold. Dabei treffen Sie 
in der Spielwelt Heroes-typisch 
auf verschiedene Kreaturen, die 
Schätze bewachen oder den Weg 
zum nächsten Quest-Gegenstand 
blockieren. Damit aber nicht ge¬ 
nug: Regelmäßig sucht der Dä- 
monen-Lord Agrael Ihre Stadt 
heim. So entwickeln sich mit der 
Zeit immer komplexere Schlach¬ 
ten. Inklusive Einspielzeit gehen 
gut fünf bis sechs Stunden ins 
Land, bis die Endsequenz über 
den Bildschirm flimmert. (Tipps 
zur Lösung der ersten Mission 
finden Sie auf Seite 64.) 

Richtig böse sein 

Sobald König Nicolai erschla¬ 
gen ist und Isabel sich die Krone 
aufgesetzt hat, wechseln Sie die 



Seiten. Und zwar übernehmen 
Sie keine geringere Rolle als die 
des Erzbösewichts Agrael. Der 
glücklose Dämon flieht vor dem 
rachsüchtigen Godric und muss 
sich sogar gegen die eigenen 
Leuten zur Wehr setzen, die ihm 
Verrat vorwerfen. So entwickelt 
sich eine kurzweilige Hetzjagd, 
die nach etwa einer Stunde Spiel¬ 
zeit beendet ist. Täuschen Sie 
sich aber nicht: Mission Nummer 
zwei ist zwar kurz, aber schwer. 
Verstärkung bekommen Sie kei¬ 
ne. Jede verlorene Einheit wiegt 
deshalb doppelt schwer. Und die 
Zeit spielt gegen Sie. Halten Sie 
sich zu lange mit der Schatzsu¬ 
che auf, holt Godric Sie mit seiner 
Greifenarmee ein und Ihr letztes 
Stündlein hat geschlagen. 

Guter Eindruck 

Da wir die Entwicklung von 
Heroes of Might and Magic 5 
seit Oktober 2005 kontinuierlich 


beobachten, haben wir ein gu¬ 
tes Gefühl für die Tendenz des 
Spiels bekommen. Und die steigt 
eindeutig an. Mit jeder Version 
nähern sich die Entwickler dem 
ursprünglichen Spielgefühl, das 
eingefleischte Heroes-Fans in 
Teil vier schmerzlich vermiss¬ 
ten. Es macht Spaß, die große 
Spielwelt nach allen möglichen 
Schätzen und Boni abzugrasen 
und dabei Helden und Armeen 
so zu päppeln, dass potenziel¬ 
le Gegner bereits beim Anblick 
unserer Streitmacht die Flagge 
streichen. Besonders spannend 
finden wir die Belagerungen: 
Verteidigungstürme, Wälle und 
angespitzte Holzpfähle über¬ 
winden und dann den Gegner 
überwältigen, das macht was 
her. Auch optisch hat Teil fünf 
einiges auf der Pfanne. Vor allem 
die größeren Spielfiguren wie 
Erzengel oder Paladin sind ech¬ 
te Hingucker. Dazu verbreiten 
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RUNDEN-STRATEGIE I AKTUELL I 



SHOWDOWN Nicolai steht Dämon Agrael gegenüber. 



Heroes of Might and Magic 5 in der Deluxe Version 



u 

Ubisoft hat für Deutschland den Verkauf einer Sonderedition mit vielen Bonusinhalten angekündigt 

Darf s etwas mehr sein? Sporen bereits mit unzähligen Fantasy-Comics verdient. 

In der Deluxe Edition sind drei weitere Einzelspielerkarten, Dazu enthält die Deluxe Edition ein Dokument zu den 
ein spezieller Held namens Aura sowie eine gedruckte Fraktionen mit allen Skills der einzelnen Kreaturen. Als 

Landkarte derSpielweltAshan enthalten. Auch gibt besonderes Schmankerl legt Ubisoft noch das komplette 

Ubisoftein 16-seitiges Artbook des Fantasy-Künstlers Spiel Heroes of Might and Magic 2 :TheSuccession Wars 

Olivier Ledroit hinzu, der die Entwürfe der in Teil fünf vor- (1996) drauf. Das Spiel istzwar grafisch alles andere als 

kommenden Helden gemacht hat. Ledroit hat sich seine aktuell, aber ein Juwel der Serie. 


Lichteffekte und die ansprechen¬ 
de Musikuntermalung eine tolle 
Fantasy-Stimmung. Die eng¬ 
lischen Sprecher sind passend 
- bleibt abzuwarten, wie die 
deutsche Übersetzung ausfällt. 

Änderungen 

Seit unserer Berichterstat¬ 
tung in der Januar-Ausgabe 
haben die Entwickler einiges 
an Heroes of Might & Magic 
5 verändert, zum Beispiel die 
Fläche der Schlachtfelder. Wa¬ 
ren ursprünglich dynamische 
Spielfelder geplant, die sich an 
die Größen der beteiligten Ar¬ 
meen anpassen, hat man sich 
nun wieder für feste Abmes¬ 
sungen entschieden: Die Felder 
betragen bei allen Gefechten 
lediglich acht mal acht Quadra¬ 
te. So sind langsame Einheiten 
wie Zombies nicht allzu stark 
benachteiligt, wenn diese gegen 
schnelle Fernkämpfer antreten. 


Dazu hat sich der Initiativbalken 
gewandelt. Zur Erinnerung: Bei 
Heroes of Might and Magic 5 
ziehen Sie in den Kämpfen nicht 
abwechselnd, sondern nach 
Initiative. Das bedeutet, dass 
schnelle Einheiten wie Greifen 
oder Reiter öfter ziehen dürfen 
als schwerfällige Fußsoldaten. 
Hatten die Entwickler erst einen 
doppelten Balken vorgesehen 
- je einen für beide Spielpartei¬ 
en - werden nun alle beteiligten 
Kampfeinheiten in einem Bal¬ 
ken hintereinander eingereiht. 
Anschließend ist immer jene 
Truppe am Zug, deren Symbol 
sich ganz links in der Leiste 
befindet. Eine weitere kleine 
Änderung: Helden dürfen nun 
doch nicht in Goldminen oder 
Garnisonstürmen stationiert 
werden. Lediglich normale 
Kampftruppen verteidigen die 
wirtschaftlich und militärisch 
wichtigen Ziele - Helden halten 


sich nur als Heerführer im frei¬ 
en Feld oder in Städten auf. 

Gute Geschichte 

Was wir bisher von der 
Storyline gesehen und gehört 
haben, gefällt uns gut. Dämo- 
nenhorden fallen über das Ha¬ 
ven-Volk her, just als König Ni¬ 
colai die schöne Isabel heiraten 
will. Nicolai zieht daraufhin mit 
seinem Heer in den Krieg. Isa¬ 
bel bleibt jedoch nicht untätig 
und erlernt auf eigene Faust das 
Kriegshandwerk. Als sie hört, 
dass es um ihren Bräutigam 
schlecht steht, zieht sie ebenfalls 
zu Felde und sammelt Kampf¬ 
erfahrung. Heroes-Einsteiger 
sollen behutsam in das Spiel¬ 
system eingeführt werden, des¬ 
halb beginnt das Spiel mit der 
Haven-Kampagne. Im weiteren 
Verlauf steigt der Schwierig¬ 
keitsgrad dann langsam, aber 
kontinuierlich an. (oh) 



Obwohl man als Tester viele Spie¬ 
le bereits lange vor dem Verkaufs¬ 
start gezeigt bekommt , ist eine 
fast dokumentarische Begleitung 
wie es bei Heroes of Might and 
Magic 5 der Fall ist , sehr selten. 
Und ich muss sagen , von Mal zu 
Mal gefällt mir Teil fünf besser. 
Kleine Ecken und Kanten , die es 
im Oktober letzten Jahres noch 
vermehrt gab , sind verschwun¬ 
den. Das Spiel wirkt in der vor¬ 
liegenden Demoversion sehr 
geschliffen und fesselt mich stun¬ 
denlang an den Monitor. Ob die 
fertige Version den Trend vorset¬ 
zen kann? Ich bin sehr gespannt 
und drücke den Entwicklern von 
Nival Interactive die Daumen. 


Entwickler: Nival Interactive 
Anbieter: Ubisoft 

Termin: 18. Mai 2006 
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EROBERUNG Anschlie¬ 
ßend giltes, die Stadt Dun¬ 
moor (B) zu erobern. Die 
Verteidigung ist nicht stark, 
opfern Sie Ihre Einheiten 
also nicht leichtfertig. 

Die Dämonen greifen Sie 
nämlich bald an. 


Sei up ‘Tears ofJtsFia in <Dunmoor 


IsaStiand godric üavefound tüemsefves 
trapped uvifriiK ©i irtmaor. ‘lHU onCy aid 
tkcy t.ast nCy upott is 'Kittß jVht^Lii and Ais 
«my f w£q ßflfit tfe tDemvns ntarSy. 
e lht queen decüfes to send godric to 
ffiicoiot, asfcinß fof Help. 


tte eity w&ere l£* ^tear of ftsfta is 
rituaUd WF h the mast ptrurerfidamf 
prasperoas. 


HILFE HOLEN Haben 
Sie Dunmoor mithilfe 
der Statue ein weiteres 
Mal verteidigt, schicken 
Sie Godric durch das 
Dämonentor (D) rechts 
unten auf der Karte. 
Erst wenn er durch ist, 
wird das Quest-Ziel als 
erledigt angezeigt. 


wird Ihnen die 
Stelle angezeigt, 
an welcher die 
Tränen von Asha 
versteckt sind. 
Begeben Sie sich 
mit einem Helden 
dorthin. Steht er 
richtig, klicken Sie 
im Aktionsmenü 
auf das Symbol 
„DigforTears of 
Asha“. Bauen Sie 
nun in Dunmoor 
die Statue Elrath’s 
Sentinel. 


FINALE Kurz darauf taucht 
König Nicolai auf und 
kämpft gegen Dämon 
Agrael - und verliert. 
Sterbend nimmt er Godric 
das Versprechen ab, Isabel 
zur Königin zu machen. Sie 
haben es geschafft! 


7% liK ^ 

^ 1 


BEFREIUNG Als allererstes 

V " 1 -* 7 

ii 

müssen Sie Lady Isabel 
während der ersten sieben 


Spielzüge befreien. Die 

Im-? 

3 

Anfangsarmee reicht auch 



; ohne die Bonusgreifen für 


r 

das kleine Gefecht vor dem 

— ~|T 

m 

Dämonenkerker (A) aus. 



PC GAMES 06/06 



















































AGP Graf i kkarte 

D I 

D 


D 


e e 

m 

ee 


ED 




D 

ee D 



IN077I, rrr o r (y. a B: B- DGI oayi rrt: ID-.dJIÜOKGi rrr osa! rrr oGIBleydsa! GIB!eyd)ßdelCas;GJslCdls!Gsl4GJcfcl3!!1CBfc HCBJGQrrr o r (y. aB: B-DQ oayi m:: Bd. 0 yB; Gs aMs a! GIB!eydas;QslCdls!Csl4Jsa!1BI | GDJdOG dl s ! Gs 14 , 
d. GDI I 0 G(y d D KCBla G J i rßdelGI, Gl Dy Da-, s Ks D: st D: DdMs a! JG(yD) Dys dDBa J s I CJet O^d dBy. sa-ClDd. BedaBdDyG 





























MITTENDRIN Kämpfe sind spannender, weil man die Aktionen der eigenen Figur 
sieht. Unser wohl gerüsteter Krieger hat in diesem Fall wenig zu befürchten. 


PRACHTVOLL Jedes Gebäude steigt in 
mehreren Ausbaustufen von der einfa- 
^ chen Flüttezum prächtigen Steinbau auf. 


Zugänglicher, atmosphärischer, spannender - lesen Sie, welche zehn Dinge 
Die Gilde 2 besser machen will, als der erfolgreiche Vorgänger. 


stechung oder Erpressung vom 
Folterknecht zum Bürgermeister 
aufgestiegen, dürfen Sie Ge¬ 
schäfte des Wettbewerbs gezielt 
mit Steuern ausbremsen, oder 
die offizielle Religion der Stadt 
ändern, falls Ihre Familie protes¬ 
tantisch, der Hauptgegner aber 
katholisch ist. 

5. Schadenfreudig 

Das Schadenfreudepotenzi¬ 
al solcher Aktionen ist beson¬ 


ders im Multiplayer-Modus 
nicht zu verkennen. Indes, 
Frust soll selbst dann nicht 
aufkommen, wenn der Gegner 
zum Bürgermeister aufgestie¬ 
gen ist - es gebe immer Wege, 
sich zu wehren, betonen die 
Entwickler. Vorgesehen sind 
unter anderem Duelle aller 
Beteiligten sowie kooperatives 
Spiel. Abhängig vom gewähl¬ 
ten Modus sei die Spielzeit pro 
Partie laut Severin deutlich 


fcz-fei 




i* 





AKT. 


überschaubarer, was die Zu¬ 
gänglichkeit erhöhe. 

6. Grafschaften 

Eine Möglichkeit, dem Ein¬ 
fluss eines fiesen Stadtoberhaup¬ 
tes zu entfliehen: der Umzug in 
eine andere Siedlung auf dersel¬ 
ben Karte. Aus bis zu fünf von¬ 
einander unabhängigen Städten 
bestehen die Szenarien. In der 
größten Grafschaft leben etwa 
300 einzeln simulierte Bürger. In¬ 


nerhalb der vorgegebenen Gren¬ 
zen jeder Gemeinde dürfen Sie 
Gebäude frei platzieren, wo im¬ 
mer der Untergrund Bauten zu¬ 
lässt. Später schützen Stadtmau¬ 
ern vor feindlichen Überfällen. 

7. Bewegliche Wirtschaft 

Mit einem Umzug verbun¬ 
den sind jedoch wirtschaftliche 
Umstellungen, weil die lokalen 
Rahmenbedingungen eine ge¬ 
wichtige Rolle spielen: Befindet 


B 


egleitet von mittelal¬ 
terlicher Musik und 
Schwertkämpfen of¬ 
fenbarte uns 4Head den Stand 
der Entwicklung. Wir haben uns 
von den zehn wichtigsten Unter¬ 
schieden zu Gilde 1 überzeugt. 


1. Kampagne 

Der Vater tot, die Schwester 
entführt: Kampagnenheld Dun- 
can ist vom Schicksal gebeutelt 
und sinnt auf Rache. Im Kontrast 
zum Endlosspiel, der einzigen 
Singleplayer-Variante des Vor¬ 
gängers, führt der Story-Modus 
von Gilde 2 angehende Dynas¬ 
tieherren durch rollenspielähn¬ 


liche Missionen. Man büßt Ent¬ 
scheidungsfreiheit ein, gewinnt 
durch die vorgegebene Hand¬ 
lung jedoch Motivation. 

2. Einstieg & Kl-Hilfe 

Einen behutsamen Beginn 
verspricht Chefentwickler Tobias 
Severin. Die Kampagne fungiert 
gleichzeitig als Tutorial. Um 
Einsteiger nicht zu überfordem, 
sind darin nicht alle Funktionen 
von Beginn an verfügbar, son¬ 
dern wollen zunächst verdient 
werden. Noch unklar ist, wel¬ 
che Art der Einführung Spieler 
beim Einstieg unterstützt, die 
mit dem Endlosspiel anstelle der 


Geschichte beginnen möchten. 
Mit tölpelhaften „Meistern", die 
Produktionsbelange in Gilde 1 
unzureichend automatisierten, 
soll man sich nicht mehr plagen 
müssen: Severin kündigt eine 
zuverlässig wirtschaftende Au¬ 
tomatik an, die auf Wunsch das 
Mikromanagement übernimmt. 

3. Plastisch & stimmig 

Greifbar und authentisch wirkt 
die neue Gilde-Welt, weil man 
mit einer sichtbaren Spielfigur 
an sämtlichem Geschehen teil¬ 
hat, statt wie zuvor beobachtend 
über den Dingen zu schweben. 
Buhlen Sie um eine Frau, fällt der 


rollenspielartige Charakter zum 
Antrag auf die Knie; für einen Be¬ 
stechungsversuch schleicht der 
Held zum Bürgermeister - und 
wird erpressbar, falls ein Stadtbe¬ 
wohner die Geldübergabe sieht. 
Alterung und Aktivität zeichnet 
sich glaubwürdig in Gesicht und 
Statur ab. Man spielt gleichzeitig 
bis zu drei Figuren. 

4. In Amt und Würden 

Durch die hohe Identifikati¬ 
on sind Ämter umso erstrebens¬ 
werter: Die politische Karriere 
ist ein Weg, konkurrierende Dy¬ 
nastien auszubooten. Sind Sie 
durch Schmeichelei, Einsatz, Be- 



GERINGE DICHTE Die Bevölkerungsdichte bleibt gering, 
weil 4Head das Verhalten aller Bürger einzeln simuliert. 
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sich im Umland beispielsweise 
eine Eisenerzmine, sind Roh¬ 
stoffe für die Rüstungsproduk¬ 
tion leichter und günstiger zu 
beschaffen. Entsprechend der 
Verfügbarkeit erhalten Sie je¬ 
doch weniger Geld für verkauf¬ 
te Brustpanzer oder Schwerter. 

8. Flexibel im Beruf 

Sich verändernden Bedingun¬ 
gen begegnen Sie flexibel: Man ent¬ 
scheidet sich nicht vor Spielbeginn 
für einen Beruf, sondern für Cha¬ 
rakterklassen mit unterschiedlichen 
Fähigkeiten. Tätigkeitsbereiche legt 


man durch Gebäude fest, beispiels¬ 
weise Schmiede oder Kirche. 

9. Erfolg ablesen 

An den Reaktionen der Bür¬ 
ger lesen Sie den Erfolg Ihrer 
Bemühungen um Macht und 
Einfluss ab: Eine Ohrfeige fängt 
sich ein, wer Damen zu stür¬ 
misch den Hof macht; ertappen 
Wachen Ihre Schergen bei der 
Brandstiftung oder beim Dieb¬ 
stahl, entbrennt ein Kampf und 
der Ruf ist ruiniert. Direkte und 
sichtbare Auswirkungen aller 
Spieleraktionen sind anschauli¬ 


cher als Statistiken und für die 
Atmosphäre förderlich. Aller¬ 
dings reagierten die KI-Bürger in 
der gezeigten Version von Mitte 
März teilweise fehlerhaft - Wa¬ 
chen griffen beispielsweise nicht 
in offene Kämpfe ein. 

10. Weniger Mausklicks 

Jede Aktion von Spielcharakte¬ 
ren und Angestellten, jede Produk¬ 
tionsänderung und der Verkauf 
von Waren ist höchstens eine Ebene 
von der Hauptbenutzeroberfläche 
entfernt - Sie können schneller und 
mit weniger Klicks handeln. (js) 


JUSTIN STOLZENBERG T *‘" T 

Gilde 2, das sind 1001 Wege , 
Kontrahenten zu ärgern - ich 
freue mich auf die angebotene 
Freiheit , Ämter und Bürger ge¬ 
geneinander auszuspielen. Eine 
Befürchtung: Wirtschaft und 
Produktion könnten durch KI- 
Hilfen zu stark vereinfacht wer¬ 
den , vom zentralen Gilde-Spiel¬ 
element zum Beiwerk absteigen. 


Entwickler: 4Head Studios 
Anbieter: Jowood / Deep Silver 

Termin: Sommer 2006 


INTERVIEW MIT TOBIAS SEVERIN 


„Die Feinde geben ordentlich Gas 11 


PC Games: Welche technischen Errungenschaften 
wirken sich aus eurer Sicht am stärksten auf Spielab¬ 
lauf, Spielgefühl und Spielwelt aus? 

Severin: „Es sind zwei Aspekte: Zum Einen 
ermöglicht es uns die sehr detaillierte Grafik, alle 
Spielvorgänge zu visualisieren, und die Atmosphäre 
genau wiederzugeben. Man identifiziert sich stärker 
mit dem Charakter, Die Gilde 2 ist viel mehr Lebens¬ 
ais Wirtschaftssimulation. Zum Anderen stellen wir 
die Charaktere sehr realistisch und variantenreich dar. 
Es gibt im Spiel keine Figuren, die gleich aussehen. 
Das hilft beispielsweise, seine Gegner aufzuspüren, 
und Emotionen zu schaffen.“ 

PC Games: Du betonst das visuelle Feedback. Was, 
wenn ich Statistiken liebe? 

Severin: „Die gibt es auch, auf jeden Fall. Am 
Tagesende erhältst du eine Nachricht. Das ist kein 
bildschirmfüllender Kasten, der dich aus der Welt 
raureißt, sondern eine Einblendung an der Unterseite 
mit einer Gewinn- & Verlustrechnung. Dort kannst du 
alles ablesen - du musst es allerdings nicht. Was wir 
für die finale Version planen, ist eine Langzeitstatistik, 
an der man den Spielverlauf verfolgen kann.“ 

PC Games: Wie funktionieren die Automatismen 
in Gilde 2, und kann man sich darauf als Einsteiger 
besser verlassen, als auf die Meister im Vorgänger? 
Severin: „Die künstliche Intelligenz ist sehr viel bes¬ 
ser geworden, weil wir früher mit deren Einarbeitung 
begonnen haben. Die Kl verdient bereits in aktuellen 
Versionen Geld. Man kann nun klarere Vorgaben 
festlegen, was produziert werden soll.“ 

PC Games: Wie zugänglich ist die Kampagne? 



TOBIAS SEVERIN ist Mitgründer von 4Head. 

Kann man scheitern, oder schreitet man als weniger 
geschickter Spieler nur langsamer voran? 

Severin: „Wir werden Sackgassen verhindern. Wenn 
ein Spieler nicht vorankommt, gehen wir soweit, 
seinen Charakter per Skript an bestimmte Orte zu 
schicken und ihn so mit der Nase auf die Lösung 
zu stoßen. Die Kampagne beginnt insgesamt sehr 
langsam, ein Tutorial führt die Grundlagen ein.“ 

PC Games: Wie viel Einfluss hat man auf den Ver¬ 
lauf der Geschichte? Du hast Skripts angesprochen. 
Severin: „Das ist schon sehr linear, eher eine Echt- 
zeit-Strategie- als eine Rollenspiel-Kampagne. Sehr viel 
passiert in Dialogen. Auf zu viele Zwischensequenzen 
wollen wir verzichten. Man soll das Spiel lernen, nicht 
ständig vorgefertigte Ereignisse ansehen.“ 

PC Games: Ihr beschreibt die Kampagne als 
Einführungshilfe, was dem Endlosspiel zusätzliche 


Bedeutung verleiht. Wie wollt ihr ohne durchgängige 
Handlung Motivationslöcher verhindern? 

Severin: „Die Interaktion mit anderen Dynastien, 
seien es menschliche im Multiplayer-Modus, oder 
computergesteuerte, wird im Endlosspiel höher sein. 
Man spielt weniger nebeneinander her, wie es in Gilde 
1 teilweise ablief. Die Verhältnisse zwischen den 
Familien sind deutlicher geregelt, und ich kann sicher 
sein, dass eine mirfeindlich gesonnene Dynastie 
ordentlich Gas gibt.“ 

PC Games: Welche geographischen und politischen 
Faktoren beeinflussen die Preise von Gütern, abgese¬ 
hen davon, ob ein Produkt gerade verfügbar ist? 
Severin: „Der soziale Stand der Stadt spielt natür¬ 
lich eine Rolle. Außerdem gibt es Gildenmeister, die 
gewisse Warengruppen komplett sperren können, was 
Nachfrage und Angebot massiv beeinflusst.“ 

PC Games: Die Religion spielt also zwar in der Stadt 
selbst, für meinen persönlichen Stand, eine Rolle, 
nicht aber für die Wirtschaft? 

Severin: „Nein. Der Glaube spielt allerdings in der 
Stadt eine sehr viel stärkere Rolle, weil Prediger sich 
aktiv um Gläubige bemühen müssen. So können 
regelrechte Glaubenskriege zwischen den Kirchen 
entstehen.“ 

PC Games: Wodurch unterscheidet sich das Solo- 
Endlosspiel von dem im Multiplayer-Modus? 
Severin: „Insgesamt ist der Faktor Schadenfreude 
im Multiplayer deutlich größer - nichts macht mehr 
Spaß, als sich überden anderen lustigzu machen, 
wenn man dessen Hütte abbrennt oder die Frau 
ausspannt.“ 
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2013 


Beherrsche die Kriegsführung der Zukunft und 
setze das revolutionäre Cross Com ein. 


Spiele eine einzigartige Multiplayer-Kampagne 
im Koop-Modus* mit deinen Freunden. 


Ab Mai 2006 für PC! 
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ECHTZEIT-STRATEGIE 
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ABGESCHOSSEN Schon aus großer Distanz bedrängen ägyptische Mauerschützen die Söldner. Um solche 
Bollwerke zu überwinden, müssen Sie schon auf große Belagerungswaffen oder Leitern zurückgreifen. 


MANN ÜBER BORD Die Panzer machen sich nicht so schnell vom Acker. Es gibt eine 
Fülle von Modellen mit Flammenwerfern und Baggerschaufeln. 


FEMME FATALE Die Helden sind die stärksten Einheiten Ihrer Armee. Die drahtige 
Kleopatra haut mit ihrem Kurzschwert ganze Gegnergruppen aus der Sandale. 


mm 



,</ j 
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Rise & Fall 

Civilizations at War | Es wird doch noch wahr - Publisher Midway hat die Fertigstel¬ 
lung des historischen Sandalenspektakels selbst in die Hand genommen. 


ls vor ein paar Monaten 
die Meldung herein¬ 
schneite, dass Stainless 
Steel Studios die Arbeit an Rise 
& Fall: Civilizations at War ein¬ 
stellt, war die Enttäuschung un¬ 
ter den Fans groß. Umso mehr 
freute es die Redaktion, als plötz¬ 
lich Publisher Midway kurzfris¬ 
tigen Besuch anmeldete: Mar¬ 
keting Director Marc Wardenga 
und PR-Manager Oliver Beck 
hatten eine fast noch ofenwarme 
Preview-Version des Spiels im 
Gepäck. Keine Frage, dass wir 
dafür ausnahmsweise mal den 
üblichen 15-Uhr-Feierabend auf¬ 
schoben, um einen Blick auf die 


Version am Monitor zu werfen. 
Schon nach wenigen Minuten bil¬ 
dete sich eine kleine Menschen¬ 
traube um den Vorführcomputer 
in unserem Gamelab. „Schaut 
hier jemand Braveheart oder 
was?", fragt einer der Praktikan¬ 
ten. Die Frage ist durchaus be¬ 
rechtigt, denn aus den Boxen tönt 
exzellenter Schlachtenlärm: Klir¬ 
rende Schwerter, surrender Pfeil¬ 
regen, der auf wütend schreiende 
Kämpfer niederprasselt. Dazu 
eine orchestrale Musik aus dem 
Hintergrund, die für eine fette 
Atmosphäre sorgt. Berstendes 
Holz und krachende Einschläge 
von Katapulten machen deutlich 



- hier geht es mächtig prächtig 
zur Sache. 

Dicker Brocken 

Rise & Fall kommt mit ei¬ 
nem mächtigen Feature-Paket 
daher. Vier Nationen dürfen 
Sie in dem klassischen Echtzeit- 
Strategiespiel auf Sandalen ins 
Feld führen: Griechen, Römer, 
Ägypter und Perser treffen 
sich auf großen Schlachtfel¬ 
dern, um den Sieg auszufech¬ 
ten. Kampagnenspieler freuen 
sich dabei über zwei schön 
designte Feldzüge. Oft stehen 
Sie in einer laufenden Mission 
vor Entscheidungen, die sich 


dann auf den Missionsverlauf 
auswirken. Beispielsweise ent¬ 
scheiden Sie sich in der zweiten 
Alexander-Mission für eine von 
zwei Armeen von Nichtspieler¬ 
charakteren, mit der Sie sich 
verbünden. Der übrig bleiben¬ 
de General wechselt ins feindli¬ 
che Fager und Sie sollen dessen 
Heer besiegen. 

Sie ziehen entweder zusam¬ 
men mit Alexander dem Gro¬ 
ßen (Griechen) oder Kleopatra 
(Ägypter) los, um in 22 Missi¬ 
onen Erfolge zu feiern. Die bei¬ 
den übrigen Völker der Römer 
und Perser spielen Sie dann 
in Einzelszenarien gegen den 


Computer oder aber in Mehr¬ 
spielerpartien. 

In den Schlachten haben Sie 
Zugriff auf über 80 verschiedene 
Einheitentypen. Vom einfachen 
Kurzschwertträger bis hin zu gro¬ 
ßen Steinschleudern und Kata¬ 
pulten ist alles dabei. Doch nicht 
nur Eandgefechte gilt es zu be¬ 
streiten, auch fette Seeschlachten 
sind im Spiel enthalten. Verges¬ 
sen Sie die kleinen Nussschalen, 
die Sie aus Der Herr der Ringe: 
Die Schlacht um Mittelerde 2 
kennen. Bei Rise & Fall kommen 
mächtige Galeeren zum Einsatz. 
Transportierte Truppen werden 
dabei nicht einfach unsichtbar, 
wenn sie an Bord gehen, sondern 
drängen sich auf den Schiffs¬ 
decks herum. Sogar Enterkämp¬ 
fe soll das fertige Spiel bieten. 
Ein echtes Spektakel bilden die 
großen Belagerungsschlachten. 
Keine Mauern, die nur ganz sim¬ 
pel die Gegner aufhalten sollen 
- nein, die Verteidigungsanlagen 
in Rise & Fall sind voll begehbar. 
Bogenschützen nehmen von dort 
schon aus großer Entfernung 


anrückende Kontrahenten unter 
Beschuss. Um eine gegnerische 
Stadt einzunehmen, genügt es 
nicht, mit Fußsoldaten auf die 
Abwehranlagen einzudreschen 
- Belagerungswaffen müssen her. 
Leitern, Rammen und Katapulte 
gehören selbstverständlich dazu. 

Detailverliebt 

Derzeit noch in der Preview- 
Phase, macht Rise & Fall optisch 
einen guten Eindruck. Die Ein¬ 
heiten besitzen zwar nicht allzu 
viele Polygone, dafür sehen die 
Helden richtig gut aus. Derer gibt 
es acht Stück im Spiel, von denen 
wir bislang Alexander und Kle¬ 


opatra zu Gesicht bekamen. Die 
Wasserdarstellung ist mit schönen 
Spiegel- und Lichteffekten außer¬ 
ordentlich gut gelungen. Schiffe, 
die mit viel Getöse zersplitternd 
untergehen, sieht man sogar eine 


Weile unter der Oberfläche auf 
dem Grund liegen, während die 
Einheiten im Wasser umhertrei¬ 
ben. Unbarmherzig feuern die 
Bogenschützen auf die hilflosen 
Opfer. Keine Frage, Rise & Fall 
stellt die Schlachten nicht gerade 
beschönigend dar. Da sieht man 
schon mal blutgetränktes Wasser 
und in zerstörten Dörfern liegen 
verstümmelte Leichen herum 
- ein gruseliger Anblick, der die 
Schlachtstimmung verstärkt. 

Mischen Sie mit 

Sind Sie es auch leid, Schlach¬ 
ten immer nur aus der großen 
Entfernung des Spielstrategen 


anzuschauen? Dann bietet Ihnen 
Rise & Fall ein ganz besonde¬ 
res Erlebnis: Per Doppelklick 
auf das jeweilige Heldenporträt 
finden Sie sich in der Heldenan¬ 
sicht wieder (Spellforce 2 lässt 


grüßen). Jetzt tritt die Strategie 
in den Hintergrund und echte 
Hack&Slay-Action ist angesagt. 
Mit simpler „WASD^-Steuerung 
bewegen Sie Ihren Recken durch 
die gegnerischen Reihen und 
teilen dabei nach allen Seiten 
kräftig aus. Dabei haben Sie die 
Wahl zwischen Nahkampf und 
Fernangriff. Doch keine Bange, 
Rise & Fall bleibt trotzdem ein 
waschechtes Strategiespiel. Nur 
sporadisch schreibt es Ihnen vor, 
dass eine solche Action-Einla¬ 
ge zwingend zu absolvieren ist. 
Meist sind Sie dann nur wenige 
Minuten zu Gange, bis das Ziel 
erreicht ist und Sie wieder in 
den Strategiemodus wechseln. 
In den meisten Fällen können 
Sie entscheien, ob Sie die Hel¬ 
densteuerung nutzen möchten, 
um beispielsweise eine ungüns¬ 
tig verlaufende Schlacht durch 
Ihr Eingreifen noch zu retten. 
Damit dies nicht zu simpel ge¬ 
rät, verbraucht Ihr Held in der 
Action-Ansicht Energie. Sobald 
der entsprechende Balken leer 
ist, wechseln Sie automatisch 


Der Heldenmodus bei Rise & Fall sorgt für ein 
einzigartiges Schlachterlebnis. 
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I AKTUELL I ECHTZEIT-STRATEGIE: RISE & FALL 



Neue Ideen und klassische Elemente 


[jH Jede Spielpartei besitzt einen Heerführer als Helden, in dessen Haut Sie per 
Doppelklick auf das Porträt direkt am Kampfgeschehen teilnehmen. 

\z\ Mit gewonnenen Ruhmespunkten lassen Sie Ihren Helden aufsteigen oder 
heuern Berater an, die Ihnen Boni im Spiel einbringen. 

[3] Ganz klassisch bauen Sie Ressourcen (Gold und Holz) ab. Maximal sechs Arbei¬ 
ter dürfen sich an einer Rohstoffquelle tummeln. 

[ 4 ] Beim Gebäudebau macht es richtig Spaß, hinzugucken. Gerüste umrahmen das 
jeweilige Bauwerk, auf dem die eingesetzten Arbeiter loswerkeln. 

[5] Rise & Fall unterstützt den Spieler mit vielen hilfreichen Tool-Tipps, die sich in 
den Optionen natürlich auch abschalten lassen. 

[6] Der Menübereich ist schlank gehalten und auf Wunsch mitder„U“-Taste an-und 
abzuschalten. 

[3 Belagerungswaffen wie dieser große Rammbock oder auch Katapulte stellen 
eine wichtige Komponente bei Rise & Fall dar. Nur damit lassen sich schwere 
Festungstore einreißen. Mauern erklimmen Sie mithilfe von Leitern. 


in den Strategiemodus, in dem 
Helden langsam wieder Energie 
gewinnen. Hin und wieder gibt 
es versteckte Amphoren, mit 
denen Sie die Helden schneller 
regenerieren. 

Für die Ehre 

„Wir möchten kein Empire 
Earth 2 machen", betont Midways 
PR-Mann Oliver Beck im Ge¬ 
spräch. Rise & Fall soll nicht mit 
Einheiten und Gebäuden über¬ 
frachtet sein. An Rohstoffen gibt 
es lediglich drei Sorten: Holz, 
Gold und Ehre. Letztere ist nötig, 
um beispielsweise Ihre Helden 
aufsteigen zu lassen. Talentpunk¬ 
te oder ähnliche Rollenspielele¬ 
mente brauchen Sie dabei aber 
nicht verteilen - die Figuren wer¬ 
den automatisch stärker. Außer 
den Helden gibt es noch so ge¬ 
nannte Berater, die Sie ebenfalls 
mit Ehrenpunkten „einkaufen". 
Dabei handelt es sich quasi um 


Boni, die zum Beispiel Ihre Trup¬ 
pen verbessern oder für mehr Eh¬ 
renpunkte sorgen, wenn Sie die 
jeweilige Levelkarte erkunden. 
Auch hierbei steht die Strategie 
des Spielers im Vordergrund 
- Ehrenpunkte gibt es nicht am 
laufenden Band. Sie überlegen 
besser gut, welche Boni oder Hel- 
denlevel Sie sich leisten möchten. 

Heimarbeit und Teamspiel 

Neben klassischen Mehrspie¬ 
lermodi wie Deathmatch und 
Teamdeathmatch für bis zu acht 
Spieler soll Rise & Fall auch eine 
originelle Team-Variante bieten: 
Während sich ein Mitspieler um 
den Rohstoff-Abbau kümmert, 
läuft sein Kollege im Heldenmo¬ 
dus umher, um auf diese Weise 
dem Gegner zuzusetzen. Auch an 
Kartenbastler ist gedacht: Ein Edi¬ 
tor ist vorhanden, mit dem Sie ein¬ 
zelne Missionen und sogar ganze 
Feldzüge entwerfen. 


Sowohl die Alexander- als 
auch die Kleopatra-Kampagne 
ließ sich in der Preview-Version 
weitgehend problemfrei spie¬ 
len. Hin und wieder reagierten 
die Einheiten nicht sofort auf 
Befehle und die Wegfindung ist 
noch nicht optimiert, funktio¬ 
niert aber schon recht ordentlich. 
Sehr erfreulich, da man ja riesige 
Armeen auf den Schlachtfeldern 
befehligt. Auch bei der Steue¬ 
rung sind kleine Verbesserungen 
nötig. So fehlt eine Anzeige für 
die aktuell produzierten Arbei¬ 
ter und hier und da gibt es noch 
Bugs im Interface. Doch wir sind 
zuversichtlich, dass Midway die¬ 
se Problemchenbis zur geplanten 
Veröffentlichumg im Juni in den 
Griff bekommt, schließlich arbei¬ 
ten derzeit mehr als 55 Mitarbei¬ 
ter am Projekt. Insgesamt macht 
die interessante Mischung aus 
klassischer Echtzeit-Strategie mit 
deftigen Hack&Slay-Einlagen 


bereits einen Mordsspaß. Rise & 
Fall übertreibt es nicht mit ausu- 
femden Techtrees oder umständ¬ 
lichem Rohstoffmanagement. 
Die großen Schlachten stehen im 
Vordergrund - und die sind erst¬ 
klassig in Szene gesetzt. (sw) 



Juhu, ich freue mich schon jetzt 
wie ein Schneekönig darauf 
mit der kessen Kleo in schönster 
Schnetzelmanier durch römi¬ 
sche Legionen zu pflügen. Wenn 
ich davon genug habe , schicke 
ich eben meine Armeen in den 
Kampfund labe mich an der tol¬ 
len Schlachtatmosphäre. Rise & 
Fall hat das Zeug , uns einen hei¬ 
ßen Spielsommer zu bescheren. 


Entwickler: Midway 
Anbieter: Midway 

Termin: Juni 2006 
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Verlängert bis 31.05.06! 

AOL DSL. So sicher 
muss DSL seif . 

Schnell wie immer, sicher wie nie: AOL DSL mit dem AOL Sicherheitspaket Power Guard. 


DSL bieten Ihnen viele - doch bei AOL bekommen Sie zusätzlich den vollen DSL-Rundum-Schutz. Denn in den AOL DSL 
Fiatpacks® steckt jetzt das AOL Sicherheitspaket Power Guard. So lassen Sie Viren und Hackern keine Chance. Und das 
Beste: Flatrate und Sicherheitspaket gibt’s die ersten 3 Monate kostenlos! 



Das AOL Sicherheitspaket Power Guard - 
inkl. automatischer Updates 






AOL DSL Fiatpack® Comfort - bis zu 2 Mbit/s 


Mehr Informationen erhalten Sie im Fachhandel, 
unter www.aol.de/dsl oder 01805-52 20 (12 Cent/Min.) 

* Di e AOL DSL F I äräe f ür 4, 9 9 €/ Nbnä i st Bestandtei I des von I hnen gewähl ten AOL DSL F I äfkü nkl. AOL DSL Lei tung und AOL Si dierhei tspsket Power Guard; Gesantprei s ab 26, 9 7 €/ M)nä). 

F rei rronate AOL DSL F I atrate nur f ür AOL ttukunden. M ndestvertragsl auf zei 112 Minate; es erf ol gt ei ne V erl ängerung umwei tere 2 Minate, sof ern Si e den V ertrag ni dit rri t ei ner F ri st von rri ndäsns 
ei nemMjnä zumEnde der V ertragsl auf zei t kündi gen. Das AOL Si dierhei tspäcet Power Gua'd i st nronäl i ch kündbar. Ob und ni t wel c her Gesdiwi ndi gkei t AOL DSL f ür Si e verf ügbar i st, erf ähren Si e 
unter www. aol. de/ dsl. V oraussetzung i st ei n II ef onaisdil uss der Deutschen 11 ekom Hardwareprei s zzgl. 6,9 9 € V ersandkosten und 6, 86 € bei Zahl ung per ffchnahne. Der AOL PhoifeGräi s- Ist 
giltf ürll ef onäe i n das deutsche F estnetz ohne Sonderruf nurmern. Abdem2. Minägi ItAOL Phon^F läf ür 8,9 9 € (unbegrenztes II ef oni eren i ns deutsche F estnetz ohne Sonderruf numrern). Ei n 
Wchsel auf ei nen anderen AOL Phone ® "Bri f (z. B. AOL Phorfl Iri f rrit 0,9 9 € Mndestunsatz) i st j ederzei t zumEnde ei nes Abredinungsrnonats nögl i ch. AOL Phone® hä kei ne M ndestl auf zei t. 


unkompliziert und schnell 

















I AKTUELL I ONLINE-ROLLENSPIEL 


ONLINE-ROLLENSPIEL I AKTUELL I 



TEAMGEIST Die Rollenspielkampagne 
von Factions beginnt etwas härter als 
die des Vorgängers. Junge Gruppen 
haben so eine steilere Lernkurve. 


EXOTISCH Die neuen Umgebungen und Gegner in Cantha sehen sehr gut aus. 


Guild Ware Factions 

Am 28.04. ist „Factions"-Tag: Wir haben die Beta vorab ausgiebig gespielt - hier 
die zehn wichtigsten Fakten rund um Guild Wars und seinen Nachfolger. 


ehr als eine Million 
Menschen auf der Welt 
sind einer Sucht erle¬ 
gen, für die es keine Aussicht 
auf Heilung gibt: Guild Wars 
hat sich in der Spielergemein¬ 
de einen unumstößlichen Platz 
gesichert. Es ist ein unkonven¬ 
tionelles Online-Rollenspiel, das 
abseits des von World of War¬ 
craft, Everquest und Dark Age 
of Camelot besetzten Hoheits¬ 
gebietes der Mehrspieler-Aben¬ 
teuer vielleicht die besten Chan¬ 
cen hat, seine Mitbewerber zu 
überdauern. Bevor am 28. April 
Guild Wars Fations erscheint, 
beleuchten wir in zehn Punkten, 
was die Guild Wars-Reihe von 
ihrer Konkurrenz unterscheidet 


- und wo noch Raum für Ver¬ 
besserungen besteht. 

1. Instanzierte Spielwelt 

In Städten geht es lebendig 
zu: Um Händler scharen sich 
riesige Spielertrauben, es wird 
gechattet, gehandelt, gefeilscht. 
Anders, sobald man durch ei¬ 
nes der schimmernden Portale 
hinaus in die Landschaft stiefelt: 
Man ist allein oder höchstens mit 
einer Gruppe aus Mitspielern 
oder Nichtspielercharakteren 
(NPCs) unterwegs. Wie in einer 
großen, lebendigen Welt der Sor¬ 
te Azeroth kommt man sich in 
Guild Wars nicht vor. Dafür ist 
besonders das Szenario von Fac¬ 
tions angenehm unverbraucht: 



Cantha ist von asiatischem Stil 
geprägt und wirkt mit seinen 
versteinerten Wäldern und zu 
Kristall erstarrten Meeren wun¬ 
derbar exotisch. Für beide Spie¬ 
le gilt: Die Atmosphäre ist sehr 
stimmig und zieht in ihren Bann. 

2. Können anstatt Zeit 

Wer viel Zeit in sein Online- 
Rollenspiel investiert, geht mit 
der besten Ausrüstung und den 
meisten Erfahrungspunkten oft¬ 
mals siegreich aus einer Schlacht 
hervor. In Guild Wars gibt es das 
nicht: Gegenstände spielen eine 
untergeordnete Rolle, der Wert 
von Erfahrungspunkten ver¬ 
blasst im Angesicht der maximal 
20 Charakterlevels. Spieler mes¬ 


sen sich stattdessen anhand ihres 
Könnens im Wettstreit, nicht an¬ 
hand ihrer investierten Zeit. 

3. Genug Klassen für alle 

Der Vorgänger bot sechs 
Klassen, Factions legt mit Ritu¬ 
alist und Assassine nach. Dank 
Multiklassensystem ergeben sich 
daraus 64 Kombinationsmöglich¬ 
keiten! Jede Klasse verfügt dabei 
über ungefähr 75 Fertigkeiten, 
Angriffe und Zauber. 

4. Was für die Rollenspieler 

Auch Factions bietet wieder 
eine sehr umfangreiche Rollen¬ 
spielkampagne mit vielen NPCs, 
Quests und Dialogen. In Missio¬ 
nen - das sind Quests, welche die 


Rahmenhandlung vorantreiben 
- gibt es Zwischensequenzen 
und gesprochene Dialoge. Mit 
„echten" Solo-Rollenspielen wie 
Oblivion kann die Guild Wars- 
Kampagne aber nicht mithalten. 
In der Beta-Version von Factions 
haben wir mehrere Stunden in 
die Geschichte reingespielt. Wir 
meinen: Dialoge und Charaktere 
sind interessanter, an der allge¬ 
meinen Qualität von Quests und 
Handlung ändert sich eher we¬ 
nig. Gut, aber nicht überragend. 

5. Spieler gegen Spieler 

Das Herzstück beider Guild 
Wars-Kapitel: Die PvP-Kämpfe, 
so gut ausbalanciert, dass der ers¬ 
te Teil im Bereich der Spieler-ge- 
gen-Spieler-Gefechte einen ähn¬ 
lichen Status eingenommen hat 
wie Counter-Strike unter den 
Taktik-Shootem. Hinzu kommen 
kluge Einfälle wie ein Beobach¬ 
termodus für laufende Partien, 
umfassende Gildenunterstüt¬ 
zung und vor allem Turniere bis 
hin zur hochdotierten Weltmeis¬ 
terschaft. Vom Balancing der 
Klassen hängt es nun ab, ob auch 
Factions für derart gelunge Spie¬ 


ler-gegen-Spieler-Kämpfe sorgen 
kann. Wir sagen: Das wird was! 

6. Missionsvielfalt 

Factions schraubt das Ange¬ 
bot stark nach oben: Kooperati¬ 
ve und kompetitive Missionen, 
Herausforderungs- und Elite- 
Aufträge, Allianzschlachten und 
klassisches Gruppen-PvP. Kurz¬ 
um: Wem im ersten Prophecies- 
Kapitel noch zu wenig los war, 
kann bei Factions aufatmen. 

7. Krieg der Fraktionen 

Das ist neu: Spieler sammeln 
über Missionen und Allianz- 
Schlachten Punkte für eine von 
zwei Fraktionen, die Luxons oder 
Kurzicks. Je nachdem, welche 
Partei die Oberhand hat, werden 
Gebiete und Städte eingenom¬ 
men. Die dominierende Fraktion 
erhält so Zugriff auf spezielle 
Händler und Elite-Missionen. 

8. Streaming-Technologie 

Daran ändert sich zum Glück 
nichts: Auch Factions lädt seine 
Daten beim Gebietswechsel zü¬ 
gig auf die Festplatte und muss 
nicht komplett installiert werden. 


Der Vorteil: Patches lassen sich 
direkt aufspielen, ohne vorher 
die Server herunterzufahren. 

9. Fantasievolles Design 

Die Technik hat Arena Net 
von Grund auf selbst entwickelt. 
Das Ergebnis: Minimale Ladezei¬ 
ten und butterweiches Gameplay 
selbst auf kleinen Maschinen. 
Optisch ist Prophecies auch heu¬ 
te noch eines der schönsten On- 
line-Rollenspiele, Factions legt 
mit verbesserten Licht- und Sha- 
der-Effekten abermals nach. Die 
bunten Landschaften erstrecken 
sich in gigantischer Weitsicht, 
geschmeidige Animationen för¬ 
dern ansehliche Partikeleffekte 
zutage. Ein echter Hingucker. 

10. Keine monatliche Gebühr 

Hätte Guild Wars eine mo¬ 
natliche Gebühr verlangt, wäre es 
wohl nie so populär geworden. 
Tut's aber nicht, und Factions 
wird auch nicht mehr kosten als 
den einmaligen Anschaffungs¬ 
preis. Arena Net verdient das 
Geld dafür mit neuen Kapiteln 
wie Factions, von denen jährlich 
zwei Stück erscheinen sollen, (fs) 


Kompetitive Missionen 


Beim Preview Event waren zwei der 
neuen kompetitiven Missionen von 
Factions bereits voll spielbar. 

Fort Espenwald 

Spieler, die für die Fraktion Kur¬ 
zicks kämpfen, sollen die Fertig¬ 
stellung der „Rache der Götter“ 
überwachen. Dazu muss man 
den Meisterarchitekt Günther am 
Leben erhalten. Zusätzlich kann 
man Edelsteine einsammeln, um 
die Fertigstellung zu beschleu¬ 
nigen. Wer jedoch aufSeiten 
der Luxons spielt, soll den Archi¬ 
tekten ausschalten und so die 
„Rache der Götter“ verhindern. 

Spielt sich ein wenig wie Team 
Fortress und macht schon in der 
Beta richtig Laune. 

Der Jadesteinbruch 

Das Team gewinnt, welches zu¬ 
erst zehn Punkte erzielt oder vor 
Ablauf der 15-minütigen Spielzeit 
mehr auf dem Konto hat. Punkte 
gibt's für das Sammeln von 
Jade - also gilt es, Steinbrüche 
einzunehmen und Jadeträger wie 
die Riesenschildkröten zu vertei¬ 
digen. Kurzweilig und gut! 
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Aufbau-, Wirtschafts- und 
Militärteil 

Städtebau in 3D, 2D-Karte des 
Römischen Imperiums 
Kampagne in über 30 Provinzen 
und zwei Szenarien 
Spezialaufträge und Belohnungen 
Umfangreiches Handels- und 
Steuersystem 

Militäreinheiten mit Eigenschaften 
wie Moral und Erfahrung 


Entwickler: Tilted Mill Entertainment 
Anbieter: Vivendi Universal Games 
Termin: 4. Quartal 2006 


GESCHÄFTIG 

Den Bewohnern können Sie bei 
ihren täglichen Beschäftigungen 
Zusehen. 


Civ City: Rome 


HOHE ZIELE Die Entwickler versprechen 
dieselbe Tiefe und Qualität wie bei anderen 
Firaxis-Titeln, sprich der Civilization-Reihe. 


BEKANNT In allen Römerspielen finden sich ähnliche Elemente, 
wie etwa die großen Theater oder der Circus Maximus. 


Angelehnt an Civilization 
Diverse Aufgabenstellungen 
Historische Persönlichkeiten 
Begehbare Gebäude mit Innen¬ 
leben 

Wissenschaftsteil mit 70 erforsch¬ 
baren Technologien 
Citypedia mit erstaunlichen 
geschichtlichen Fakten 


Entwickler: Firefly Studios mit Firaxis 
Games 
Anbieter: Take 2 

Termin: 3. Quartal 2006 


THRONFOLGER Hoffentlich kann der Titel an die umfassenden Vorgänger anknüpfen 
Bis Sie den Titel in den Händen halten, geht wohl noch einige Zeit ins Land. 


ANSGAR STEIDLE 


Die Römer kommen! 

Dieses Jahr steht ganz im Zeichen der alten Eroberer vom Stiefel: Aufbau- 
Strategen dürfen sich auf mehrere Spiele gleichen Schlags freuen. 


ier Titel buhlen mit 
Brot und Spielen um 
die Gunst von poten¬ 
ziellen Hobby-Imperatoren. 
Ende des Jahres kriegt die wohl 
bekannteste Römerserie Nach¬ 
wuchs: Caesar 4 kommt als 
erster Ableger dreidimensional 


Heart of Empire: 
Rome 


1 Kampagne mit 14 Missionen 
1 Politisches System um Ansehen 
und Macht 

1 Verwaltung der Stadtwirtschaft 
sowie Warenfluss des Reiches 
1 Detaillierte Wagenrennen und 
aufwändig animierte Gladiatoren 
kämpfe im Colosseum 
1 Frei gestaltbares Spiel im Sand¬ 
box-Modus 


daher und bietet neben dem 
umfangreichen Wirtschafts- und 
Aufbauteil Kämpfe mit aufmüp¬ 
figen Barbaren. In Verlauf der 
Kampagne verwal¬ 
ten Sie 30 Pro¬ 
vinzen und 
steigen bis 


zum Caesaren auf. Nostalgiker 
können sich übrigens das 1992 
erschienene Debüt kostenlos 
von der Website herunterladen, 
das aber heutzutage arg 
angestaubt wirkt. 

Für eine etwas 
andere Ziel¬ 


gruppe ist Die Römer gedacht. 
An das wohl am weitesten ge¬ 
diehene der hier vorgestellten 
Spiele durften wir bereits selbst 
Hand anlegen. Die Römer gibt 
sich geruhsam und sehr bedie¬ 
nerfreundlich und wendet sich 
somit auch an Gelegenheits¬ 


spieler. Sie errichten Städte mit 
historischem Hintergrund, brin¬ 
gen heruntergekommene Dörfer 
auf Vordermann, schlagen sich 
mit Barbarenstämmen herum 
und mehren Ihren Reichtum per 
Handelsstationen. Tageszeiten- 
und Wetterwechsel sowie die 
geschäftigen Einwohner bringen 
Leben in die Siedlungen. 

Eine gute Portion Strategie 
erhoffen wir uns von Civ City: 
Rome, das sich an Civilization 
orientiert. Sie erbauen unter an- 


1 

derem 
Rom, 
bekommen 
Aufgaben von 
historischen Persön¬ 
lichkeiten gestellt, erforschen 
Technologien und errichten be¬ 
rühmte Monumente. Als Beson¬ 
derheit dürfen Sie in das Innere 
von Gebäuden blicken, ähnlich 
wie es bei Stronghold 2 zu erle¬ 
ben ist. 

Last but not least: Heart of 
Empire: Rome von Deep Red 


Die Römer 


. VIDEO 
AUF DVD 


Kampagne mit diversen Aufgaben 
Freies Spiel sowie Herausforde¬ 
rungsmodus 

Handliches Aufbau- und Handels¬ 
system 

Tageszeiten und Wettereinflüsse 
Militäreinheiten, Bedrohung durch 
Barbarenstämme 
Aufbau historischer Städte 


Entwickler: Haemimont Games 
Anbieter: CDV Software AG 

Termin: Sommer 2006 


Entwickler: Deep Red Games 
Anbieter: Deep Silver 

Termin: 2006 


Games. Hier 
bauen Sie - Über¬ 
raschung! - Rom auf. 
Die Entwickler diverser 
Tycoon-Titel legen dabei erneut 
Wert auf wirtschaftliche Zusam¬ 
menhänge. Sie kümmern sich 
nicht nur um die Stadtwirtschaft 
und den Warenverkehr des Rei¬ 
ches, sondern stärken mit Gladi¬ 
atorenkämpfen Ihre Macht und 
nehmen verstärkt Einfluss auf 
den Senat. Ist Ihr Volk unzufrie¬ 
den mit Ihnen, rebelliert es. 


Spannend , welches Spiel sich 
zur Referenz mausert. Trotz der 
gleichen Szenarien haben alle 
unterschiedliche Schwerpunkte: 
Caesar 4 ist ein Optionsgigant , 
Die Römer taugt auch für eine 
Partie zwischendurch , Civ City 
ist ideal für Strategen und bei 
Heart of Empire: Rome ist die 
Wirtschaft Trumpf Genre-An¬ 
hänger sind ab Sommer bis zum 
Ende des Jahres gut versorgt. 


STILLEBEN Auf den bisherigen Screenshots ist bedauerlicherweise noch nicht viel los, 
Bürger sind nur sporadisch zu entdecken. 
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ANGELEGT Per Scharfschüt¬ 
zengewehr schicken 
Sie unliebsames ^ 
Wachpersonal 
fein säuberlich^®j4|^ 
in den [ 

Dienst- yw 

Schluss. // 


BLEIBENDER 

EINDRUCK 


Die Markenzeichen des feschen Agenten 
sind die Glatze und der Strichcode auf 
dem Hinterkopf. Und natürlich darf der 
frisch gebügelte Anzug nicht fehlen. 


ABFLUG 

Verräterische 

Spuren 

beseitigen 

Sie auf 

einfallsreiche 

Weise. 


HÄNDE HOCH! 

Der Gangster ergibt 
sich, nachdem 
ihm Nummer 47 
sein Arbeitsgerät 
präsentiert. 


VERHEEREND Eine von uijs angebrachte Bombe 
rejßt die Scheinwerfer von der Decke und erwischt die 
palavernden Gangster.^ 


DAS WAR KNAPP! Den Anwalt retten wir ge¬ 
rade noch, bevor sein Peiniger ihn mit Benzin 
übergießt und das Feuerzeug auspackt. 


Bessere Arbeitsbedingungen 


ABREIBUNG Auch unbewaff- 
net ist der Hitman nun kaum 
noch aufzuhalten. 


Der Hitman hat seit seinem letzten Abenteuer dazugelernt. Hier eine kleine Auswahl der neuen Möglichkeiten: 


Blood Money | Der Hitman bekommt Konkurrenz: Eine neue Agentur macht 
ihm das Leben schwer. Wir haben uns den Start ins Abenteuer angesehen. 


NAHKAMPF Keine Munition? Egal, Agent 47 
nimmt den Gegnern im Zweikampf die Waffen ab. 


AUFRÜSTEN Gegen Geld können Sie Ihre 
Schusswaffen durch Upgrades verbessern. 


VERSTECKEN Der Hitman versteckt sich neuer¬ 
dings in Schränken und lauert den Opfern auf. 


nsgeheim hatten wir 
bereits diesen Monat 
auf eine Testversion 
von Blood Money gehofft, aber 
Pustekuchen! Immerhin ver¬ 
süßt Eidos uns die Wartezeit mit 
neuen spielbaren Levels: Wir 
gehen mit dem Hitman auf den 
Rummelplatz! Aber der Kerl will 
sich dort keineswegs vergnügen 
und mit Zuckerwatte die Zähne 
ruinieren. Just auf diesem Platz 
kamen über 30 Leute zu Tode, 
als das Riesenrad wegen Schlam¬ 
perei zusammenbrach und die 
eben noch so lustigen Fahrgäste 
unter sich begrub. Bei dem an¬ 


schließenden Skandalprozess 
wurde der Verantwortliche frei¬ 
gesprochen. Nummer 47 ist auf 
Geheiß eines gegrämten Vaters 
hier, dessen Kind unter den Op¬ 
fern war. Der Hitman soll für Ge¬ 
rechtigkeit sorgen und den Rie¬ 
senrad-Besitzer Joseph Clarence 
zur Rechenschaft zu ziehen. 

Augenöffner 

Inzwischen ist der Platz ge¬ 
schlossen und wirkt herunter¬ 
gekommen. Auf direktem Wege 
marschieren wir auf das Eisentor 
zu. Am Wachmann demonstriert 
Nummer 47 seine neuen Nah¬ 



kampftechniken: Mit einem rü¬ 
den Kopfstoß legt er den Typen 
schlafen. Drinnen verdrücken 
wir uns in den Souvenirshop. 
Hier verblüfft uns die gelunge¬ 
ne Lichtberechnung: Die Son¬ 
nenstrahlen brechen durch ver- 
dreckte Scheiben, Staub tanzt im 
Licht, der Protagonist wirft einen 
realistischen Schatten. Die neue 
Engine ist mit HDR-Rendering 
auf dem Stand der Zeit. 

Frische Tricksereien 

Draußen gammeln zwei Auf¬ 
passer herum, die wir mittels 
einer Münze ablenken. Einfach 


kurzerhand das Geldstück aus 
dem offenen Kassenfenster ge¬ 
schnipst und die Männer laufen 
glatt in die falsche Richtung, um 
dem verdächtigen Geräusch auf 
den Grund zu gehen. Den Kniff 
hat sich der Auftragskiller sicher 
bei den Commandos-Schergen 
abgeschaut. Hinter der nächs¬ 
ten Tür erwartet uns ein bizar¬ 
rer Schauplatz, typisch für die 
Hitman-Reihe. Ein Mann sitzt 
geknebelt und mit verbundenen 
Augen auf einem Reitautoma¬ 
ten, eigentlich gedacht für Kin¬ 
der. Ein Gangster überschüttet 
ihn mit Benzin - und bekommt 


von uns gerade noch rechtzeitig 
eine Abreibung verpasst. Über 
ein Gittergerüst gelangen wir 
auf den Laufsteg weiter oben, 
wo der sportliche Agent 47 eine 
seiner Turnübungen zur Schau 
stellt. Er steigt über das Geländer 
und gelangt mit einem gewagten 
Sprung über den Abgrund auf 
den gegenüberliegenden Balkon. 
Die Nummer kennen Spieler der 
dritten Episode Contracts bereits 
vom Hotellevel. Unweit schaut 
ein Bodyguard aus dem Fenster, 
den der Killer eiskalt mit einem 
Schubser nach draußenbefördert. 
Oben knacken wir ein schloss. 


Zwei schräge Vögel verpacken 
in dem Zimmer dahinter weißes 
Pulver. Der Hitman schnappt 
sich kurzerhand die Schrotflinte 
und sorgt für Ordnung. Als wir 
gerade die verräterischen Körper 
in herumstehende Truhen ver¬ 
frachten, rüttelt jemand an der 
Tür - schnell ab in den Schrank! 
Durch einen Spalt sehen wir den 
Laboranten hereinstürmen, der 
verdutzt bei den Blutspuren ste¬ 
hen bleibt. Wir entwenden des¬ 
sen Magnetkarte und den Kittel. 
So ausgerüstet klettern wir einen 
Aufzugschacht runter. Den un¬ 
aufmerksamen Bewacher unten 


stranguliert 47 elegant mit seiner 
Klaviersaite. In der Labor-Ver¬ 
kleidung dringen wir unbehel¬ 
ligt zu Joseph Clarence vor, der 
ganz nach dem Wunsch unseres 
Kunden erst das Foto des toten 
Kindes zu sehen kriegt, dann per 
Giftspritze die letzte Dröhnung. 
Zum Abschluss bekommt noch 
der Kopf der Gangsterbande sein 
Fett weg: Die an einer Seilwinde 
platzierte femgezündete Bombe 
lässt die Lichtanlage von der De¬ 
cke rasseln, genau auf den arglo¬ 
sen Gangsterboss, der bei seinen 
Gespielinnen auf dem Bett gera¬ 
de den Doktor gibt... 


ANSGAR STEIDLE 

Zu der Grafik kann ich nur sa¬ 
gen: Hut ab! Die Auffrischung 
tut der Serie ebenso gut wie die 
umfangreicheren Kenntnisse des 
Hitmans - nicht zu vergleichen 
mit dem eher lauen Aufguss des 
dritten Teils. Die Levels wirken 
rund f die Atmosphäre stimmt. 
Einziges Manko: Bei unserer 
Vorabversion gaben sich die Auf¬ 
passer teils arg beschränkt. 


Entwickler: 10 Interactive 
Anbieter: Eidos GmbH 

Termin: 26. Mai 2006 
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AKTUELL I MOST WANTED 
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Sie bestimmen, worüber Sie lesen: In 
Most Wanted wählen PC-Games-Leser die 
Hits von morgen - und haben die Chance 
auf Preise im Wert von über 1.100 Euro! 


onat für Monat stellen 
wir Ihnen zehn viel 
versprechende Neu¬ 
heiten vor - darunter frisch 
angekündigte Spiele genauso 
wie Projekte, die bereits län¬ 
ger in der Entwicklung sind, 
zu denen es jetzt aber neue 
Erkenntnisse gibt. Oder die 
wir inzwischen selbst spielen 
konnten. Den am häufigsten 
genannten Spielen der Ab¬ 
stimmung widmen wir uns 
in einer der darauffolgenden 


Ausgaben in aller Ausführlich¬ 
keit, etwa durch Interviews, 
Studiobesuche, Videoreports, 
Aktionen auf pcgames.de bis 
hin zu Titelstorys. 

Wer mitmacht, bestimmt 
also aktiv das Programm von 
PC Games und pcgames.de 
mit. Darüber hinaus haben Sie 
die Chance auf attraktive Prei¬ 
se, angefangen bei Vollversio¬ 
nen aktueller PC-Spielehits bis 
hin zu nicht im Handel erhält¬ 
lichen Sammlerstücken. 



Leser-Hitliste der Ausgabe 05/06 

1. Die Siedler 2: Die nächste Gen. 

6. Rise of Legends 

2. Armed Assault 

7. FIFA WM 2006 

3. StarTrek Legacy 

8. Tortuga: Two Treasures 

4. Flat Out 

9. Evolution GT 

5. Age of Pirates 

10. Prime Time 


E<Und so stimmen Sie für Ihren Favoriten: 

1 Battlefield 2142 

Seite 81 

RF4 Just Cause 

Seite 82 

Kl Sabotage 

Seite 84 

K* RainbowSix: Las Vegas 

Seite 86 

Brothers in Arms 3 

Seite 87 

Kl Alone in the Dark: Near Death Investigations 

Seite 88 

Irl Neverwinter Nights 2 

Seite 90 

KJ Sacred 2 

Seite 91 

KJ Der Herr der Ringe: Online 

Seite 92 

B[»J Pro Evolution Soccer 6 

Seite 93 


PER E-MAIL: Schicken Sie die Kennziffer Ihres Favoriten einfach an unsere Mail-Adresse 
mostwanted@pcgames.de. Bitte Name und Anschrift nicht vergessen! 

PER POSTKARTE: Schreiben Sie Ihren Favoriten auf eine Postkarte und schicken Sie diese 
an: COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, Stichwort: Most Wanted, 

Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth 

PER WEBSEITE: Auf www.ocgames.de finden Sie ein Formular, wo Sie bequem Ihre Stimme 
abgeben und am Gewinnspiel teilnehmen können. 

TEILNAHMEBEDINGUNGEN: Mitmachen dürfen alle PC-Games-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter von COMPUTEC MEDIA AG, Ascaron, Atari, Dtp, Codemasters, Electronic Arts, 
Konami, Eidos Interactive und Ubisoft. 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Preise können nicht in bar ausbezahlt werden. 
Teilnahmeschluss ist Montag, der 8. Mai 2006. 


Gewinnspielpreise für 
über I.IOO Euro: 


Als kleinen Dank für Ihre Beteiligung an unserer Most-Wanted-Aktion 
verlosen wir jeden Monat Vollversionen, Fanartikel und anderes Schönes zu 
aktuellen Top-Spielen. Wir wünschen allen Teilnehmern viel Glück! 



5xAutoAssault 

Oe €45,-) 


5x Galactic 
Civilization 2 

Oe € 40,-) 



8x GTI Racing 

(je € 40,-) 


5xTrackmania 
Sunrise Extreme 

(je € 35,-) 


5x Der Herr 
der Ringe: Die 
Schlacht um 
Mittelerde 2 

(je € 45,-) 
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BattlefieW 2142 


• COMMANDER-MODUS In beiden 


Ziehen Sie sich warm an: Eine Eiszeit löst im neuen Battle- 
field-Shooter einen Krieg mit futuristischen Waffen aus. 


Spielen koordiniert ein Anführer 
das Geschehen auf dem Schlacht¬ 
feld. Außerdem können Sie sich 
sowohl in Battlefield 2 als auch 
2142 einem Trupp anschließen. 


• CHARAKTERKLASSEN Während 



w 


ährend es im Kino und 
im Spiel bei Ice Age 2 
taut, wird es im vierten 
Teil der Battlefield-Serie bitter¬ 
kalt. In Folge des Klimawandels 
bricht im 22. Jahrhundert eine 
neue Eiszeit über die Erde herein. 
Um die wenigen bewohnbaren 
Landflecken entbrennt ein Krieg 
zwischen der Europäischen 
Union und der Panasiatischen 
Koalition, den bis zu 64 Spieler 
in Battlefield 2142 ausfechten. 
Herzstück des Multiplayer-Shoo- 
ters ist abermals der Eroberungs¬ 
modus, bei dem Sie Flaggen- 
punkte einnehmen. Dabei ziehen 
Sie jedoch nicht mit Hubschrau¬ 
bern oder altmodischen Panzern 


in die Schlacht. Vielmehr lösen 
futuristische Jets und giganti¬ 
sche Battlemechs das antiquierte 
Kriegsgerät ab. Wie in Battlefield 
1942 sind die Vehikel auf Team¬ 
work ausgelegt: Einer fährt und 
steuert die Hauptkanone, der an¬ 
dere sichert mit den Sekundär¬ 
waffen die Umgebung ab. Wer 
keinen mobilen Untersatz findet, 
zieht zu Fuß los. Dabei fällt auf, 
dass die schwedischen Entwick¬ 
ler die sieben Charakterklassen 
aus Battlefield 2 auf überschau¬ 
bare vier zusammendampften. 
Für Pioniere, Sanitäter und Spec- 
Ops-Soldaten findet sich im Jahr 
2142 keine Verwendung - die 
verbleibenden Kollegen erledi¬ 


gen die Jobs mit. Der Sturmsoldat 
verteilt Medikits und Stromstöße 
per Defibrilator, der MG-Schütze 
packt bei Bedarf den Werkzeug¬ 
koffer aus, der Scharfschütze 
füllt leere Magazine auf. Das ist 
aber nicht alles, was der Sniper 
auf dem Kasten hat: Per Knopf¬ 
druck macht sein Tamanzug ihn 
für kurze Zeit unsichtbar. Der 
Panzerabwehr-Soldat hingegen 
bleibt seinem Aufgabengebiet 
treu und schleppt Lenkraketen 
sowie diverse Minen mit sich 
herum. (bb) 


Entwickler: Digital Illusions CE 
Anbieter: Electronic Arts 

Termin: Herbst 2006 


Battlefield 2 auf sieben Berufe 
setzt, bietet Battlefield 2142 
lediglich vier Jobs an. Ein Sturm¬ 
soldatfungiert dann beispielswei¬ 
se auch als Arzt. 

• SPIELMODI Die Battlefield- 
Serie schwört seit jeher auf den 
Eroberungsmodus, bei dem Sie 
Flaggenpunkte einnehmen. Aller¬ 
dings bestehen angeblich Pläne, 
Battlefield 2142 eine zweite 
Spielvariante zu spendieren. 

• FAHRZEUGE In Battlefield 2 sind 
Sie mit zeitgemäßen Vehikeln 
unterwegs, in Battlefield 2142 
nehmen Sie in futuristischen 
Fahrzeugen Platz. 

•TECHNIK Sowohl bei der Grafik 
als auch der Physik setzen die 
Entwickler in Battlefield 2142 auf 
die leicht verbesserte Technik des 
beliebten Vorgängers. 



PC GAMES 06/06 


81 

















AKTUELL I MOST WANTED 



Just Cause 

GTA trifft Far Cry: Riesige Spielwelt, sonniges Südseeflair 
und ein lässiger Held motivieren zum Befreiungsfeldzug. 


ool wie Pierce Brosnan 
und verwegen wie An¬ 
tonio Banderas kommt 
Rico Rodriguez daher, draufgän¬ 
gerischer Geheimagent im Dienst 
der US-Regierung und Held von 
Just Cause. Sein Auftrag: das fik¬ 
tive Karibikatoll San Esperito aus 
den Fängen von Diktator Salva- 
dore Mendoza befreien - um je¬ 
den Preis. 

Mit wehendem Sakko hech¬ 
tet Rodriguez nach einer kurzen 
Videoeinführung aus einem 
Flugzeug - und dem Spieler 
stockt vor Erstaunen unwei¬ 
gerlich der Atem: Rund 1.000 
Quadratkilometer Südseeinsel 
mit geschwungenen Küsten 
und dichtem Baumbewuchs er¬ 
strecken sich bis zum Horizont. 
Aus dieser Perspektive sieht Just 
Cause aus wie Far Cry (dt.), nur 
größer. Vom ersten Moment an 
ist die komplette Spielwelt vor¬ 
handen, bis auf das Meer gibt 


es auf San Esperito keine Lade¬ 
zeiten oder künstliche Barrieren. 
Wie in GTA könne man jederzeit 
jeden Punkt der Spielwelt betre¬ 
ten, verkündet Chefentwickler 
Christofer Sundberg stolz. Just 
Cause sei jedoch mehr als ein 
„GTA Karibik": „Wir setzen 
Spieler ständig unter Strom, man 
kann jederzeit kämpfen." Fakto¬ 
ren wie die Charakterentwick¬ 
lung in San Andreas würden die 
Action dagegen bremsen. 

Gesteigertes Tempo 

Der Moment der Ruhe beim 
fallschirmgebremsten Fall aus 
dem Flugzeug in der eingangs 
beschriebenen Szene währt nur 
kurz: Ihr Kontakt auf San Es¬ 
perito wurde von Regimesol¬ 
daten entdeckt. Durch erbitter¬ 
tes Feindfeuer kämpfen beide 
Agenten sich zu einem Jeep vor, 
und Rico greift zum Maschinen¬ 
gewehr, das auf der Ladefläche 



montiert ist. Zunächst nehmen 
wenige feindliche Fahrzeuge die 
Verfolgung auf, bis in stetig stei¬ 
gendem Tempo Helikopter und 
Kampfflugzeuge attackieren. 
Bis auf diese erste Mission, eine 
Art explosive Einführung, soll 
jeder der 20 Kampagneneinsätze 
auf wenigstens drei verschiede¬ 
ne Weisen lösbar sein. Für die 
Rioja-Bande, das weniger fiese 
von zwei verfeindeten Drogen¬ 
kartellen des Eilands, vernichtet 
Rodriguez beispielsweise Koka¬ 
felder: Aus der Luft, wenn Sie 
ein Flugzeug stibitzen, dessen 
Sprühsystem mit Gift gefüllt 
ist, mit LKWs, deren ebenfalls 
giftige Ladung Sie über die Fel¬ 
der verschütten, oder zu Fuß, 
bewaffnet mit zerstörerischen 
Sprengsätzen. (js) 


Entwickler: Avalanche 
Anbieter: Eidos 

Termin: 3. Quartal 2006 


... im Vergleich mit 


Grand Theft Auto 
San Andreas 


• EROBERUNG Die Spielwelt ist in 
eine größere Zahl von Regionen 
unterteilt als in GTA; außerdem 
erreichen Sie von Beginn an jedes 
Gebiet. Zum Regime gehörige 
Areale befreien Sie, indem Sie 
beispielsweise Straßensperren 
der Gegner zerstören. 

• TEILWEISE LINEAR Der Handlungs¬ 
strang der 20 zusammenhängen¬ 
den Missionen verläuft ähnlich wie 
in GTA linear; über 100 verschie¬ 
dene Nebenaufgaben soll man 
dagegen in beliebiger Reihenfolge 
absolvieren dürfen. 

• SÜDSEE-GEFÜHL Weite Strände 
und Gewässer, dichte Vegatation 
und dörfliche Siedlungen - das 
Karibikszenario ist für Kenner 
der GTA-Städte ungewohnt und 
erinnert mehr an Far Cry (dt.). 

• SELBSTIRONISCH Die Geschichte 
von Just Cause ist gespickt mit 
Anspielungen auf die Realität und 
parodiert Agentenfilme wie Der 
Schneidervon Panama. 

• MANUELLZIELEN Die Zielhilfe, die 
Spielern in der Konsolenversion 
zu höherer Treffsicherheit verhilft, 
gibt es am PC nicht. 
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... im Vergleich mit 


Splinter Cell 3: 
Chaos Theory 


• ZEIT Splinter Cell 3 spielt zeitlich 
in der nahen Zukunft, Sabotage 
behandelt ein Jahr, in dem der 
Zweite Weltkrieg in vollem Gange 
war: 1943. 

• ROLLENSPIEL Splinter Cell 3 

bleibt bei seinen Schleichwurzeln, 
Sabotage will die Motivation 
mit Rollenspieleinlagen stützen: 
Gegenstände geben Erfahrungs¬ 
punkte für bessere Fähigkeiten. 

• ÜBERSINNLICHES Es wäre 
schwierig, Splinter Cell 3 an 
Bodenständigkeit zu überbieten. 
Nicht so bei Sabotage: Es enthält 
Albtraumsequenzen in einem 
französischen Dorf, dem die Zer¬ 
störung durch Deutsche droht. 

• DUNKELHEIT Die Bilder sprechen 
deutlich: Sabotage wird kein 
bisschen heller als das übertrie¬ 
ben dunkle Splinter Cell 3. 

• GRAFIK Splinter Cell 3 zog 
Aufmerksamkeit auf sich: DieSCX- 
Engine fraß Hardware mit Heiß¬ 
hunger, konnte aber realistische 
Texturen darstellen. Die eigens 
entwickelte Engine zu Sabotage 
sieht nicht schlechter aus. 


Sabotage 

Frauen sind hinterhältig, sagt man. Stimmt, bestätigt 
Sabotage: Hier übt sich eine Heldin in Verschlagenheit. 


as Vorpreschen im Ku¬ 
gelhagel des Zweiten 

_ Weltkriegs war Sache 

der Männer. Hinter feindlichen 
Linien agierten jedoch am erfolg¬ 
reichsten Senioren, Jugendliche 
und Frauen - unter dem Schleier 
der Harmlosigkeit. Tatsächlich 
waren sie geschult im Umgang 
mit Schusswaffen und Bomben 
- und darin, SS-Leute lautlos 
umzulegen. Violette Summer, 
die Heldin von Sabotage, ist Mit¬ 
glied dieser Widerstandsbewe¬ 
gung. Sie schleicht für den briti¬ 
schen Geheimdienst durch Polen, 
Deutschland und Frankreich, um 
es den Deutschen ungemütlich 
zu machen: Dynamit für Einrich¬ 


tungen von strategischer Wich¬ 
tigkeit, Blei und Messerklingen 
für hochrangige Nazis. 

Gespielt wird aus der Ver¬ 
folgerperspektive, wie sie auch 
Splinter Cell anwendet: Der 
Spieler kann um Ecken schau¬ 
en, bevor er Violette um selbige 
schickt. So lassen sich Momente 
abpassen, in denen Ihnen pa¬ 
trouillierende Schergen den Rü¬ 
cken zukehren: Die Opfer ahnen 
nichts von der herannahenden 
Femme fatale, die 20 Arten des 
geräuschlosen Auspustens von 
Lebenslichtern beherrscht. 

Manchmal, wenn die Schat¬ 
ten infolge aufflammender 
Lampen schrumpfen und die 


Tarnung auffliegt, kommt es 
auch zum blumig inszenierten 
Schusswechsel. Einige davon in¬ 
volvieren Flammenwerfer - ein 
weiterer Grund, warum Sabo¬ 
tage wohl keine Jugendfreigabe 
erhalten wird. 

Unbedenklich für den Nach¬ 
wuchs sind Rätsel, die die Ent¬ 
wickler der Abwechslung halber 
einbauen: An einer Stelle öffnen 
Sie Türen, indem Sie Chemi¬ 
kalien kombinieren; woanders 
schieben Sie klassisch Kisten, um 
Zugänge freizumachen. (tw) 


Entwickler: Replay Studios 
Anbieter: Dtp 

Termin: Ende 2006 
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I AKTUELL I MOST WANTED 



Rainbow Six: Vegas 

Ein Hoffnungsschimmer für Taktiker: Kehrt die Eingreif¬ 
truppe im fünften Anlauf wieder zu ihren Wurzeln zurück? 


st Ihnen das aktuelle 
Rainbow Six: Lock- 
down zu sehr auf Ac¬ 
tion getrimmt? Nicht nur für 
enttäuschte Taktiker dürfte der 
im Herbst folgende Titel Vegas 
interessant sein. Denn bei Ubisoft 
Montreal werkelt das ursprüng¬ 
liche Team des fabulösen Raven 
Shield-Teils bereits seit zwei Jah¬ 
ren an der neuen Episode. Dieser 
Umstand und die Ankündigung, 
dass die PC-Version zwar den 
Plot mit den Konsolenfassun¬ 
gen gemein hat, aber ein anderes 
Spieldesign spendiert bekommt, 
lässt auf einen geänderten spiele¬ 
rischen Schwerpunkt hoffen. Wie 
der Titel schon unterschwellig 
andeutet, schlägt sich das Rain- 
bow-Six-Team dieses Mal mit 
Terroristen in der Glitzerstadt Las 
Vegas herum. In den bekannten 
Spielhöllen und Etablissements 
in der Wüste darf sich ein fri¬ 
sches Team beweisen. Anführer 


und Aufklärer ist Logan Keller. 
Unter ihm dienen Michael Wal¬ 
ter, Experte für schwere Waffen 
und Sprengstoff und ehemaliges 
Mitglied des SAS, sowie der Ko¬ 
reaner Jung Park, seines Zeichens 
Scharfschütze und Elektronik¬ 
spezialist. Das bedeutet: Da die 
Charaktere nicht austauschbar 
sind, sollte im Einsatz besser nie¬ 
mand ins Gras beißen. 

Die nächste Generation 

Technisch macht der fünfte 
Rainbow Six-Teil einen deut¬ 
lichen Schritt nach vom. Dass 
Vegas auch für die Xbox 360 
erscheint, ist für die PC-Version 
durchaus vorteilhaft. Die bis¬ 
her veröffentlichten Screenshots 
kommen jedenfalls ein ganzes 
Stück opulenter daher als das 
erst kürzlich erschienene Lock- 
down. Für geschmeidige Anima¬ 
tionen zeichnet Aaron Gilman 
verantwortlich, der davor an 



tricktechnisch anspruchsvollen 
Hollywoodstreifen wie Hellboy 
und Constantine arbeitete. Voll¬ 
mundig kündigen die Entwick¬ 
ler eine rundum erneuerte künst¬ 
liche Intelligenz an. Die kommt 
sowohl den Computergegnem 
als auch Ihren Mitstreitern zu¬ 
gute, die bisher in einigen Situ¬ 
ationen überfordert waren. Die 
Terroristen kommen damit ohne 
vorgeschriebene Ereignisse aus, 
agieren in kleinen Gruppen und 
führen Befehle des Anführers 
aus, was den Wiederspielwert 
erhöht. Insgesamt klingen die 
Ankündigungen viel verspre¬ 
chend. Falls dann noch die aus¬ 
führliche Einsatzplanung wieder 
mit dabei ist, kommt die Welt für 
die internationale Eingreiftruppe 
wieder in Ordnung. (as) 


Entwickler: Ubisoft Montreal 
Anbieter: Ubisoft GmbH 

Termin: 4. Quartal 2006 


... im Vergleich mit 


Rainbow Six: 
Lockdown 


• SZENARIEN Lockdown spielt 
in Höhlen, Wüstendörfern und 
europäischen Städten. Vegas 
als Schauplatz gibt genug her für 
genauso abwechslungsreiche Auf¬ 
gaben und vor allem anspruchs¬ 
volle Häuserkämpfe. 

• TEAM Beide Titel haben eine feste 
Eingreiftruppe mit speziellen Fä¬ 
higkeiten. Die Kameraden geben 
dem Spieler bei Vegas verstärkt 
dienliche Hinweise. 

• Kl Sowohl Rainbows als auch 
Terroristen sollen schlauer agie¬ 
ren. Gut so, denn bei Lockdown 
rennt IhrTeam schon mal sinnfrei 
ins feindliche Feuer oder steht 
tölpelhaft im Weg. 

• GRAFIK Lockdown sah auf alle 
Fälle ordentlich aus, konnte aber 
mit Referenztiteln nicht mithalten. 
Das soll sich mit Vegas ändern, 
das die Leistung aktueller Compu¬ 
ter ausreizt. 

• TAKTIK Lockdown kann man als 
linearen Action-Shooter bezeich¬ 
nen. In den Spielhöllen in Vegas 
bringen Sie die Zivilisten dagegen 
nur in Sicherheit, wenn Sie die 
richtigen Entscheidungen fällen. 
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Brothers in Arms 3 

Hell's Highway | Die Schlacht um die Normandie ist ge¬ 
schlagen. Jetzt ist Ihr taktisches Können in Holland gefragt. 


earbox gönnt den 
Männern der 101. US- 
Luftlandeeinheit keine 
Auszeit. Nachdem die Jungs 
um Colonel Hartsock und Ser¬ 
geant Baker in den ersten beiden 
Brothers in Arms-Spielen so gut 
wie jede Hecke der Normandie 
kennen lernten, geht es diesmal 
nach Holland. Dort erwartet Sie 
die blutige Operation Market- 
Garden, mit der die Alliierten da¬ 
mals rasch über die Niederlande 
ins Deutsche Reich Vordringen 
wollten, um den Krieg noch vor 
Weihnachten 1944 zu beenden. 
Ein Blick ins Geschichtsbuch ver¬ 
rät, dass Market-Garden schei¬ 
terte. Machen Sie sich also auf 
einiges gefasst! 

Brothers in Arms 3: Hell's 
Highway wartet nicht nur mit 
einem neuen Schauplatz auf, 


auch bei der Technik hat sich 
was getan. So kommt die Unreal- 
Engine 3 zum Einsatz, die unter 
anderem die Charaktere viel le¬ 
bendiger als in den Vorgängern 
erscheinen lässt. Ein weiterer 
Vorteil: Endlich können Sie Ih¬ 
ren Gegenspielern die Deckung 
sprichwörtlich vor der Nase 
wegpusten, wodurch sich neue 
taktische Möglichkeiten ergeben. 
Statt den Feind zu flankieren, 
zerlegen Sie einfach das Mauer¬ 
werk oder den Heuballen, hinter 
dem er sich verkrochen hat. 

Zogen Sie früher noch mit 
zwei Trupps in die Schlacht, ist 
Ihnen in Brothers in Arms 3 ein 
weiteres Team unterstellt, des¬ 
sen Ausrüstung je nach Mission 
variiert. Mal haben die Gis ein 
fettes Stand-MG dabei, das den 
Gegner mit einem höllischen 


Sperrfeuer belegt, ein anderes 
Mal schleppen die Soldaten eine 
Panzerfaust mit, die selbst Häu¬ 
serwände durchschlägt und da¬ 
hinter befindliche Scharfschüt¬ 
zen eliminiert. Die dritte und 
letzte Ausrüstungsvariante stellt 
der Mörser dar. 

Damit sich der simulierte 
Zweite Weltkrieg noch realisti¬ 
scher anfühlt, spendierte Gear- 
box den Mitstreitern vier situati¬ 
onsabhängige Verhaltensmuster. 
Erspähen Sie beispielsweise ei¬ 
nen Feind, schalten die Soldaten 
vom Patrouillen- in den Schleich- 
Modus, hören auf zu reden und 
huschen von Deckung zu De¬ 
ckung. (bb) 


Entwickler: Gearbox 
Anbieter: Ubisoft 

Termin: Ende 2006 
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Brothers in Arms: 

Earned in Blood 


* SZENARIO Pirschten Sie im 
Vorgänger noch durch die Nor¬ 
mandie, verschlägt Sie Teil drei 
in die Niederlande. Dort kämpfen 
Sie unter anderem in Eindhoven. 

■ TECHNIK Optisch nagt an BiA2 
(Bild) derZahn derzeit. Beson¬ 
ders die verwaschenen Texturen 
fallen negativ auf. Ein Manko, 
unter dem BiA 3 dank Unreal- 
Engine 3 wohl nicht leidet. 



• TAKTIK In BiA 2 liefen die meisten 
Kämpfe nach demselben Schema 
ab: Sperrfeuer und Flankieren. 

BiA 3 bietet allein aufgrund der 
zerstörbaren Deckung mehr tak¬ 
tische Möglichkeiten. Außerdem 
kommandieren Sie nicht mehr 
zwei, sondern drei Teams. Der 
neue Trupp hat entweder ein 
Stand-MG, Bazookas oder einen 
Mörserim Gepäck. 

■ Kl Da Ihre Kollegen im Vorgänger 
die Weisheit nicht mit Löffeln 
gefressen hatten, wurde die Kl für 
BiA 3 um vier Verhaltensmuster 
erweitert, die sich der jeweiligen 
Situation anpassen. Dadurch soll 
sich BiA 3 realer anfühlen. 

• MULTIPLAYER Die Koop-Missionen 
aus BiA 2 machten Laune. Für BiA 
3 verspricht Gearbox weitere Modi 
und volle Mod-Unterstützung. 
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... im Vergleich mit 


Alone in the Dark 5 

Eine Verschwörungsgeschichte mit mystischem Touch und 
von Filmen inspirierte Grafikeffekte verheißen Gruselklasse. 


Fahrenheit 


• SPONTAN Überleben, indem man 
die Umgebung und Gegenstände 
im Umfeld nutzt, ist eine zentrale 
Idee von Alone in the Dark 5. Die 
Entscheidungsfreiheit soll größer 
sein als in Fahrenheit. 

• WECHSELSICHT Kamerafahrten 
und Wechsel der Perspektive, 
beispielsweise eine überraschen¬ 
de Totale des Parks, dienen der 
Dramaturgie. 

• EPISODEN Der Aufbau von 
Alone in the Dark 5 ist einzigartig, 
ähnlich der Staffel einerTV-Serie: 
Cliffhanger am Abschnittsende 
erhöhen die Spannung; Einfüh¬ 
rungen zum jeweiligen Beginn 
stimmen nach Spielpausen auf 
Geschehenes ein. 

• VERKNÜPFT Mit der ersten Folge 
soll überden gemeinsamen Hel¬ 
den Edward Carnbyeine inhaltli¬ 
che Verknüpfung bestehen. 

• FREIE BEWEGUNG Den Central 
Park soll man frei durchstreifen 
können; Fahrenheit ist dagegen in 
kleine, voneinander unabhängige 
Levels unterteilt. 


TRICKREICH Wechselnde Perspektiven 
und Lichteffekte erhöhen die Spannung. 


NAHTLOS Das Inventar ist Carnbys 
Jackentasche, kein steriles Menü. 


ühlst du dich allein?", 
flüstert eine Frauen- 
_ stimme - durchdrin¬ 
gend, herausfordernd, verhei¬ 
ßungsvoll. Mit diesen Worten, 
untermalt von Orchestermusik 
und bulgarischen Chören, bricht 
ein Szenenfeuerwerk auf uns 
herein: Schnelle Schnitte wech¬ 
seln zwischen dem von Furcht 
gezeichneten Gesicht des Pro¬ 
tagonisten Edward Camby und 
bedrohlichen Schauerkreaturen, 
dann wird es dunkel. 

Wie im Film lenken die Ent¬ 
wickler von Alone in the Dark 
5 den Blick durch gezielte Tie¬ 
fenunschärfe und unkonventi¬ 
onelle Kamerawinkel. Vorgege¬ 


bene Wechsel aus den im Spiel 
hauptsächlich verwendeten 
Ego- und Verfolgerspektiven in 
Rundumsichten sollen gezielt 
überraschen. Ungeachtet der viel 
versprechenden Optik sei die 
wichtigste Besonderheit, so Spiel¬ 
designer Herve Sliwa, die Inter¬ 
aktivität des New Yorker Central 
Parks: In einer Sequenz, konfron¬ 
tiert mit einem mannshohen Un¬ 
geheuer, durchtrennt man eine 
von der Decke hängende Strom¬ 
leitung - das Licht fällt aus, da¬ 
für dient das Kabel als sengende 
Nahkampfwaffe. In einer zweiten 
Szene flüchtet Carnby aus einem 
einstürzenden Wohngebäude am 
Rande des Parks - wie in Prince 


of Persia oder Splinter Cell klet¬ 
tert der Held an Steinvorsprün¬ 
gen und Kabeln entlang. Solche 
Szenen gibt es zwar mehrere; 
spielerische Vielfalt sei jedoch ein 
wichtiges Ziel der Entwickler. 

Philosophische und religiöse 
Ideen über ein Leben nach dem 
Tod soll die Handlung mit Ver¬ 
schwörungstheorien verschmel¬ 
zen, auf geteilt in zehn Abschnitte 
von 30 bis 40 Minuten; das Team 
verspricht einen Spannungs¬ 
bogen wie in den Staffeln der 
TV-Serie 24. (js) 


Entwickler: Eden Games 
Anbieter: Atari 

Termin: 2007 


INTERVIEW MIT NOUR POLLONI 



NOURPOLLONI ist Produ¬ 
zentin bei Entwickler Eden. 


„Angst ist ein Element 11 


PC Games: Wie wirkt sich aus, dass ihr 
die Spielmechanik im Vergleich zu älteren 
Folgen verändert habt? 

Polloni: „Zuvor bedeutete ,Survival‘ nur 
eine verblüffende Story, psychologisch im 
Hinblick auf das, was man durchlebt. Dies¬ 
mal ist es eher das Spielerlebnis - um zu 
überleben, muss man zu allen verfügbaren 
Mitteln greifen. Es geht um das Überstehen 


einer extremen, brutalen Situation, weniger 
um eine mentale.“ 

PC Games: Du hast erwähnt, dass es 
eine Verknüpfung zwischen Alone in the 
Dark 5 und dem ersten Spiel gibt. 

Polloni: „Ja, die Verknüpfung ist der 
Charakter selbst, Edward Carnby. Es ist 
dieselbe Figur wie in den Dreißigerjahren, 
obwohl die neue Geschichte 2006 spielt. 


Eine Frage ist: Wie kann es sich um diesen 
Edward Carnby handeln? Er ist jung und 
gesund - wie ist das möglich?“ 

PC Games: Wollt ihr den Spielern denn 
Angst einjagen? 

Polloni: „Angst ist ein Element im Spiel. 
Wir glauben, dass sie durch Erwartung 
entsteht, nicht durch Schreckeffekte. Wir 
wollen dauernde Spannung aufbauen.“ 
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AKTUELL I MOST WANTED 



• GRAFIK Die Technik des ersten 
Teils wurde bei Neverwinter Nights 
2 durch die Engine „Electron“ 
ersetzt, die bis zu sechs Textur¬ 
schichten sowie realistische Licht- 
und Schatteneffekte erlaubt. 

• STORY Einer der Hauptkritikpunk¬ 
te des Vorgängers waren die blas¬ 
sen Charaktere. Im Nachfolger 
trifft man wie in Baldur's Gate 2 
auf Figuren mit Persönlichkeit, die 
sich etwa für den Spieler opfern 
oder ihn verraten. 

• PARTY In Neverwinter Nights war 
man allein unterwegs und heuerte 
Söldner an, Teil 2 bietet aber eine 
richtige dreiköpfige Party wie in 
KotOR. Kämpfe gestalten sich 
dadurch wesentlich taktischer. 

• SINGLEPLAYER Der Vorgänger 
setzte stark auf Multiplayer, im 
zweiten Teil ist es andersherum: 

40 bis 60 Spielstunden soll der 
Einzelspielermodus bieten. 

• EDITOR Der Editor ist besser aus¬ 
gestattet und komfortabler als bei 
Neverwinter Nights. Die Entwickler 
legen sogar Gratis-Texturen dazu. 


Neverwinter Nights 2 

Ein D&D-Rollenspiel der KotOR2-Macher - wieder mit Party, 
deutlich schönerer Grafik und mehr Einzelspielerspaß. 


rundlegendes ändert 
sich nicht beim Nach- 

_ folger zum Bioware- 

Rollenspiel: Auch Neverwinter 
Nights 2 setzt auf die Spielspaß¬ 
komponenten Einzelspielerkam¬ 
pagne, Mehrspieleroptionen und 
Editor zum Abenteuer-Selber- 
basteln. Damit der Story nicht 
wie bei Knights of the Old Re- 
public 2 auf halber Strecke die 
Puste ausgeht, arbeiten mehr als 
doppelt so viele Designer daran, 
Neverwinter Nights 2 von An¬ 
fang bis Ende episch und span¬ 
nend zu gestalten. Außerdem 
soll die typische Fantasy-Hand¬ 
lung um einen jungen Mann auf 
dem Pfad zum Heldentum wie¬ 


derholtes Durchspielen fördern: 
Je nachdem, welche Entschei¬ 
dungen man trifft, wie gut oder 
böse man ist, ändert sich der Ver¬ 
lauf von Geschichte, Quests und 
Beziehungen zu anderen Cha¬ 
rakteren. Auch das Angebot der 
zwei Begleiter hängt davon ab 
- aus insgesamt neun Charakte¬ 
ren stellt man flexibel eine Party 
zusammen. 

Gespielt wird aus einem be¬ 
weglichen Kamerawinkel, je 
nach Gusto wählt man eine Vo¬ 
gel- oder Verfolgerperspektive. 
In pausierbaren Kämpfen geht es 
ähnlich zu wie in KotOR, es ist 
also Taktik anstatt schneller Re¬ 
flexe angesagt. 


Das Regelwerk enthält die 
neuesten Bestimmungen von 
Dungeons & Dragons - somit 
steht es für zahlreiche Statistiken 
und ein typisches Klassenange¬ 
bot wie Kleriker, Diebe, Magier. 
Grafisch präsentiert sich Never¬ 
winter Nights 2 deutlich aufge¬ 
bohrt und klotzt mit DirectX9- 
Effekten: Dynamisches Licht, 
realistische Schatten, detailreiche 
Gegnermodelle - ein Segen für 
die Atmosphäre, solange Obsidi¬ 
an Entertainment ein Händchen 
für gutes Design beweist, (ch/fs) 


Entwickler: Obsidian Entertainment 

Anbieter: Atari 

Termin: 2. Quartal 2006 


INTERVIEW MIT FERGUS URQUHART 


„Was nicht kaputt ist, sollte man auch nicht reparieren 11 



FERGUS URQUHART ist Chef 
von Obsidian Entertainment. 


PC Games: Neverwinter Nights 2 scheint 
dem Vorgängersehrzu ähneln. Geht es nur 
darum, eine neue Story zu erzählen? 
Urquhart: „Meine Devise ist: Was nicht 
kaputt ist, sollte man auch nicht reparieren. 
Deswegen haben wir bei Neverwinter 
Nights 2 auch sehr vorsichtig an der Spiel- 
Balance gefeilt, aber diese Änderungen 
sind wichtig. Zum Beispiel haben wir den 


Barden offensiver gemacht als in den 
D&D-Regeln, damit er auch in den höheren 
Levels sinnvoll einzusetzen ist. Zahlreiche 
neue Unterklassen geben zudem die 
Möglichkeit, dass man Neverwinter Nights 
2 sehr individuell spielen kann.“ 

PC Games: Die Gefährten haben im letz¬ 
ten Spiel ein Eigenleben geführt. Kann man 
die Begleiter diesmal direkter steuern? 


Urquhart: „Ja, die Interaktion mit den 
Begleitern läuft ähnlich ab wie in Knights of 
the Old Republic 2. Der Spieler kann stärker 
aufseine Begleiter einwirken und so die 
Kontrolle über die Gruppe behalten. Über¬ 
haupt ist Neverwinter Nights 2 strategischer 
angelegt: Man kann die Echtzeitkämpfe 
jederzeit pausieren, den Gefährten Befehle 
geben und die Ausrüstung wechseln.“ 
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MOST WANTED I AKTUELL 



Sacred2 

Deutschlands Antwort auf Titan Quest und Diablo 3 glänzt 
mit Top-Grafik und noch mehr Action als der Vorgänger. 


pätestens seit Diablo 
zählt das Totklicken 
unzähliger Feinde in 
Verbindung mit besorgniserre¬ 
gender Item-Sammelwut als eine 
Art Volkssport unter Computer- 
Spielern. Und Sacred 2 gibt dem 
Volk, was es braucht - mit impo¬ 
santer Technik, dichterer Story 
und deutlich mehr Action. 

Alte Bekannte 

Die Seraphim hat es als einzi¬ 
ge Klasse aus dem ersten Teil in 
Sacred 2 geschafft. Sie setzt auf 
deftige Nahkampf-Kombos und 
Lichtmagie, um die Hundert¬ 
schaften an Gegnern zu bezwin¬ 
gen. Eine der neuen Klassen ist 



der untote Zenturio, welcher op¬ 
tisch ein wenig an eine Figur aus 
Titan Quest erinnert, außerdem 
ist eine Hochelfin angekündigt. 
Sechs spielbare Klassen sollen es 
insgesamt sein, die sich nun in 
drei statt zwei Fertigkeitsfeldern 
spezialisieren und entwickeln 
können. Am grundlegenden Ga¬ 
meplay von Sacred ändert sich 
auch im zweiten Teil nichts: Sie 
flitzen wieder über eine riesige, 
nahtlose Karte und erkunden 
das Fantasiereich mit Schwert 
und Magie. Damit das Ganze 
spannender wird, arbeiten die 
Entwickler bei Ascaron mit Bob 
Bates (Unreal 2) zusammen, 
dem ehemaligen Chef von Le¬ 


gend Entertainment. Die Bran¬ 
chenlegende kümmert sich um 
eine fesselnd erzählte Story und 
feilt auch kräftig mit am Missi¬ 
onsdesign. 

Fette Technik 

Grafisch will Sacred 2 ganz 
nach oben. Gute Chancen hat es, 
denn die komplett in 3D gehaltene 
Optik ist schon jetzt ein Kracher. 
Hinzu kommen ausgeklügelte 
Physik-Effekte und Ragdoll-Ani¬ 
mationen - freuen Sie sich auf 
spektakuläre Kämpfe! (fs) 


Entwickler: Ascaron 
Anbieter: Take 2 

Termin: 4. Quartal 2006 



• STORY Die Handlung von Sacred 
2 ist gute 1.000 Jahre vor dem 
ersten Teil angesiedelt - Bob 
Bates entwirft die Geschichte im 
klassischen Elfen-und-Zwerge- 
Szenario. Titan Quest spielt dage¬ 
gen in einer Welt der griechischen 
und ägyptischen Mythologie, 

• GRAFIK Bislang macht Titan 
Quest den optisch runderen 
Eindruck, allerdings ist Sacred 

2 auch in einem vergleichsweise 
frühen Stadium. Beide Engines 
bieten ausgefeilte Licht- und 
Schatteneffekte. 

• KLASSEN Sacred 2 bringt sechs 
spielbare Klassen, jeweils drei 
männliche und drei weibliche. In 
Titan Quest definiert man seine 
Klasse erst im Laufe des Spiels. 

• PHYSIK Beide Titel setzen auf 
eine Physik-Engine, die vor allem 
in Kämpfen für spektakuläre 
Momente sorgt. 

• ACTION ODER ROLLENSPIEL: Bei 

beiden Spielen steht die Action 
im Vordergrund, elementare Rol¬ 
lenspiel-Aspekte wie Dialoge und 
Questssind aber auch an Bord. 



, ■■■ ' 


DÜSTER Noch steht nicht fest, ob die Perspektive in Dungeons so aussieht. 


WIEDERSEHEN Die Seraphim-Klasse schnetzelt sich mit Kornbos durch Gegnermassen. 
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Der Herr der Ringe Online 

Schatten von Angmar | Turbine versucht sich nach D&D 
Online wieder an einer knifflig umzusetzenden Lizenz. 


rgendwo zwischen be¬ 
wundernswertem Mut 
und schlichtem Grö¬ 
ßenwahn hat sich Turbine der 
Aufgabe verschrieben, Tolkiens 
Fantasy-Saga in ein Online-Rol- 
lenspiel zu übertragen. 

Bevor die Entwickler all ihr 
Pulver verschießen, soll Der Herr 
der Ringe Online: Schatten von 
Angmar zunächst nicht über das 
komplette Mittelerde verfügen, 
sondern „nur" das Gebiet Eria- 
dor umfassen. Das sind in etwa 
die Ortschaften, welche einem 
im ersten Band Die Gefährten 
begegnen, also vor allem das Au- 
enland, Bree, Bruchtal und die 
Wetterspitze. Dafür ist man we¬ 
der in Mordor noch in Gondor 
oder Rohan unterwegs - diese 
Ausflüge sollen dann, der Ge¬ 
ruch des Geldes liegt in der Luft, 
in Erweiterungen möglich sein. 

Interessant wird es bei den 
Klassen: Wer die Bücher kennt, 


der weiß, dass Magier in Tol¬ 
kiens Universum rar gesät, aber 
dafür sehr mächtig sind. Mit an¬ 
deren Worten: In einer normalen 
Spielergruppe hätte so einer nix 
verloren. Auch Dünedain oder 
Hochelfen wären eine Spur zu 
kräftig für ein faires Rollenspiel. 
Stattdessen gibt es andere Klas¬ 
senvarianten wie Beschützer, 
Jäger oder den Captain, der 
Banner in die Gegend setzt, um 
die Kampfwerte der Kameraden 
aufzubessem. Um Heilung küm¬ 
mert sich der Lore-Master. 

Etwa 20 Prozent von Der 
Herr der Ringe Online finden in 
Instanzen statt, also in eigenen 
Kopien von Dungeons und be¬ 
stimmten Gebieten. Dort planen 
die Entwickler ein besonderes 
System umzusetzen, wodurch 
man die Spielwelt nachhaltig be¬ 
einflusst: Fackelt man beispiels¬ 
weise während einer Quest ein 
Gebäude ab, dann finden dort 



auch die restlichen Spieler nur 
noch ein Kohlehäufchen vor. 
Wie das genau funktioniert, lässt 
sich im Augenblick kaum ab¬ 
schätzen, denn es fehlen exakte 
Informationen. 

Spieler-gegen-Spieler-Kämp- 
fe gibt es, wie schon bei D&D 
Online, nicht. Turbine argumen¬ 
tiert, dass es nicht zur Handlung 
des Buches passe, gingen etwa 
Elfen und Hobbits aufeinander 
los. Entsprechend darf man nur 
die gute Seite verkörpern, also 
die freien Völker von Mittelerde. 
Für jene Spieler, die sich gern mit 
anderen messen, soll es aber Al¬ 
ternativen geben. Welche? Das 
unterliegt noch der Geheimnis¬ 
krämerei. Genaueres wird der 
für Ende Sommer geplante Beta- 
Test offenbaren. (fs) 


Entwickler: Turbine 
Anbieter: Codemasters 

Termin: Ende 2006 


... im Vergleich mit 


World of Warcraft 


• LIZENZ Unter den Online-Rol- 
lenspielen ist World of Warcraft 
bekannter als der Eine Ring in 
ganz Bruchtal. Dafür hat Tolkiens 
Buchvorlage eine gigantische Fan- 
Gemeinde. Das wird interessant! 

• GRAFIK World of Warcrafts 
unverwüstlich-gutes Design ist 
immer noch schön und bunt. Die 
jüngsten Screenshots des Herrn 
der Ringe lassen jedoch keinen 
Fantasy-Fan unberührt - optisch 
schon jetzt eine feine Sache. 

• SPIELER-GEGEN SPIELER Punkt¬ 
sieg für Blizzard: In Azeroth dürfen 
sich Spieler gegenseitig verhauen 
- in Mittelerde nicht. Das wäre ge¬ 
gen das Konzept der Buchvorlage, 
so EntwicklerTurbine. 

• RASSEN UND KLASSEN WoW hat 
das typische Aufgebot an Kriegern 
und Magiern. Bei Der Herr der 
Ringe Online gibt's interessante 
Klassen - aber nur auf der guten 
Seite. Die bösen Schergen Sau- 
rons halten als Gegner her. 

• SOLO-INHALTE Wie auch WoW 
besitzt Der Herr der Ringe Online 
genügend Inhalte, um Einzelgän¬ 
ger zu beschäftigen. 
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VOLLE KANNE Ein japanischer Spieler drischt den WM-Ball „Teamgeist“ RichtungTor. 


GEKLÄRT Das Stellungsspiel der Torhüter hat Konami stark verbessert. TOR Der gegnerische Stürmer drückt den Ball an der verdutzten Abwehr vorbei ins Netz. 



Pro Evolution Soccer 6 

Die sechste Ausgabe des weltmeisterlichen Referenz-Kicks 
macht einen Schritt zurück, um zwei voranzukommen. 


apaner müsste man 
sein! Dort erscheint 
das asiatische Pen¬ 
dant zu Pro Evolution Soccer 
6 - Winning Eleven 10 - dieses 
Jahr bereits pünktlich zur WM, 
während sich die europäischen 
Spieler noch bis zum Herbst ge¬ 
dulden müssen. Wir haben uns 
den fernöstlichen Kick für Sie an¬ 
gesehen und verraten, was uns 
im Herbst erwartet. 


PES 4 lässt grüßen 

Die gute Nachricht vorweg: 
Grundlegende Änderungen sind 
nicht geplant, dafür eine Vielzahl 
nützlicher Detailverbesserungen. 
PES 5 war der mit Abstand rea¬ 
listischste Teil der Serie, zugleich 
aber auch der anspruchsvollste. 
Gerade weniger erfahrene Spie¬ 
ler griffen aufgrund des hohen 
Schwierigkeitsgrades zum arca- 
delastigeren Konkurrenten FIFA 


06. Damit sich das dieses Jahr 
nicht wiederholt, verspricht Pro 
Evolution Soccer 6 in den niedri¬ 
geren Spielstufen einen leichteren 
Einstieg. Im ganzen Spiel soll zu¬ 
dem das Toreschießen eine Stiefel¬ 
spitze leichter fallen. Kurzum so, 
wie es bereits beim Vor-Vorgän¬ 
ger PES 4 der Fall war. Der un- 
realistisch-leichtsinnige Umgang 
mit Großchancen von frei vorm 
Tor versagenden Stürmern ist 
dem Entwicklerteam um Shingo 
„Seabass" Takatsuka ein großer 
Dorn im Auge. PES-Cracks brau¬ 
chen aber keine Eishockey-Ergeb¬ 
nisse befürchten: in den hohen 
Schwierigkeitsgraden ändert sich 
wenig, zumal Konami auch an 
der Torhüter-KI geschraubt hat. 
Zudem sollen die Schiedsrichter 
durch eine noch bessere Vorteils¬ 
auslegung für mehr Torchancen 
sorgen. Außerdem gibt es wieder 
eine Reihe neuer Tricks sowie 


Spezialaktionen, die allerdings 
Ball-Virtuosen vom Schlage ei¬ 
nes Ronaldinho oder Beckham 
Vorbehalten sind. Was die Men¬ 
ge an Originaldaten angeht, hat 
die FIFA-Serie auch dieses Jahr 
die Nase weit vorn. PES 6 bietet 
alle Teams und Ligen des Vor¬ 
gängers. Spektakulärster Lizenz- 
Neuzugang ist Bayern München 
inklusive einer hübschen Nach¬ 
bildung der Allianz-Arena. Die 
deutsche Nationalelf bleibt je¬ 
doch eine Fantasietruppe. Neben 
einer Online-Liga plant Konami 
für den Mehrspieler-Modus ein 
echtes Schmankerl: Erstmals sol¬ 
len 22 Freunde gleichzeitig online 
kicken können. Dabei steuert 
jeder Spieler nur einen ausge¬ 
wählten Fußballer. (cs) 


Entwickler: Konami Japan 
Anbieter: Konami Europe 

Termin: Herbst 2006 


... im Vergleich mit 


FIFA 06 


• UMFANG FIFA 06 bietet 21 Original¬ 
ligen, knapp 180 Nationalteams, 
über 10.000 authentische Kicker 
und einen motivierenden Karriere¬ 
modus. PES 6 geht mit knapp 60 
Nationalmannschaften und etwa 
130 Vereinsteams an den Start. 

• REALISMUS Klarer Punktsieg 
für PES. Ein authentischeres 
Spielerlebnis bietet keine andere 
Fußball-Serie. FIFA 06 ist 
Konamis Kick zwar eng auf die Pel¬ 
le gerückt, hat aber nach wie vor 
einen starken Arcade-Einschlag; 
dafür aber auch den leichteren 
Spieleinstieg. 

• GRAFIK FIFA 06 kann auf dem 
PC nicht mit dem genialen Look 
der Next-Generation-Konsolen 
mithalten. PES 6 setzt auf schö¬ 
nere Rasentexturen, noch mehr 
nachgebildete Starspieler sowie 
endlich durchgehend animierte 
3D-Zuschauer. 

• MULTIPLAYER Dank riesiger Com¬ 
munity ein Vorteil für EA Sports. 
PES 6 steuert mit der geplanten 
Online-Liga und dem ll-vs.-ll- 
Modus allerdings heftig dagegen. 
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TEST I SO TESTEN WIR 



PETRA FRÖHLICH 

DIRKGOODING 



AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

RollercoasterTycoon 2 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

PrimeTlme 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Command &Conquer3Tiberium Wars 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

The Eider Scrolls 4: Oblivion 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

War on Terror 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Da warte ich erst mal die E3 im nächsten Monat ab 

STEFAN WEISS 

OLIVER HAAKE 

SSL 

K 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Spellforce 2 (Einzelspielermodus) 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Spellforce 2 (Mehrspielermodus) 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Rise & Fall: Civilizations at War 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Red Orchestra: Ostfront 41-45 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Full Spectrum Warrior:Ten Hammers 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Warhammer: Mark of Chaos 

THOMAS WEISS 

CHRISTIAN SAUERTEIG 


J-** «•'/ 


r-i 

'\£~~ 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

The Eider Scrolls 4: Oblivion 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Die deutsche Version von Oblivion 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Alan Wake 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Gottlieb Pinball Classics (PSP) 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Lehmann steht bei der WM im Kasten 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Crysis 

FELIX SCHÜTZ 

BENJAMIN BEZOLD 

¥ 


^ * TW 

jj 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Guild Wars Factions, Metroid Prime Hunters (NDS) 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Psychonauts 2 ist immer noch nicht angekündigt 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Beyond Good & Evil 2 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Tomb Raider: Legend 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Übersoldier 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Dark Messiah of Might & Magic 

JUSTIN STOLZENBERG 

ANSGAR STEIDLE 


iw 


’.w; 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Sims 2: Open for Business 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

FIFA WM 2006 (Demo) 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Aloneinthe Dark 5 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

War World 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Prime Time 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Gothic 3 

MARC BREHME 

RAINER ROSSHIRT 

£4 


AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

The Eider Scrolls 4: Oblivion 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

War on Terror 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Command &Conquer 3 Tiberium Wars 

AKTUELLES LIEBLINGSSPIEL: 

Tomb Raider: Legend 

GRÖSSTEENTTÄUSCHUNG: 

Prime Time 

FREUT SICH AM MEISTEN AUF: 

Command &Conquer 3: Tiberium Wars 
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So testen wir 

Zwischen 40 und 50 Euro kostet heute ein neues PC-Spiel - viel Geld. 
Ihre Zeit, genauer: Ihre Frei-Zeit, ist zu schade für schlechte Spiele. Im 
PC-Games-Test erfahren Sie, ob ein Spiel Ihr Geld wert ist - oder nicht. 



Entscheidend: der Spielspaß 

Beim neuen PC-Games-Testsystem zählt nur das, worauf 
es wirklich ankommt: der Spielspaß. 

So gehen wir vor: 

Das ist neu: Ähnlich wie im Boxsport vergeben wir 
nach jeder Runde (nach jeder Mission, nach jedem 
Level, nach jeder Stunde etc.) eine Wertung zwischen 
0 und 10 Punkten, von „gähnender Langeweile“ bis 
„Hochspannung pur“. Aus der benötigten Spielzeit und 
den Einzelwertungen ergibt sich die Spielspaßwertung. 

Mit vielen Punkten belohnen wir: 

• Glaubwürdige Spielwelt 

• Abwechslung durch neue Einheiten, Schauplätze etc. 

• Liebevolle Spieldetails 

• „Magische Momente“ - Spielsituationen, die einem 
auch Wochen und Monate noch im Gedächtnis bleiben 

Zusätzlich bei Multiplayer-, Renn- und Sportspielen: 

• Große spielerische Freiheiten 

• Interessante taktische/strategische Möglichkeiten 

Abzüge gibt es für: 

• Zu hoher Schwierigkeitsgrad (unfaires Speichersystem) 

• Technische Mängel (Abstürze) 


• Spielerische Längen, ausufernde Zwischensequenzen 

• Erhebliche Spielunterbrechungen (Ladezeiten) 

• Funktionen, die nicht genau im Spiel erklärt sind 

• Ungenaue/umständliche/komplizierte Steuerung 

• Abläufe, die sich ständig wiederholen 

• Fehlende Abwechslung 

Jede Stunde zählt. 

Bei einem umfangreichen Echtzeit-Strategiespiel mit 
zwei Dutzend Missionen und zig Spielstunden fällt eine 
etwas schwächere Mission weniger ins Gewicht. Ein 
Shooter hingegen, der nach zehn Stunden durchgespielt 
ist, darf sich keinen Durchhänger erlauben. Das neue 
Bewertungssystem ist deshalb strenger und kritischer als 
bisher. Daher sind die Spielewertungen nur noch bedingt 
mit jenen der Vorjahre vergleichbar. Mit dem 1. Januar 
2006 hat eine neue Wertungszeitrechnung begonnen. 

Ihre Vorteile: 

• Nur die PC-Games-Motivationskurve zeigt, wie sich der 
Spielspaß entwickelt - vom Tutorial bis zum Abspann. 

• Substanzlose Grafikblender werden enttarnt. 

• 100 %ige Transparenz und Ehrlichkeit: Sie sehen, was 
gespielt, getestet und bewertet wurde. 


DIE SPIELSPASSWERTUNG 


>90% 

Die uneingeschränkte Empfehlung der Redaktion: Nur 
Referenz-Spiele, die in ihrem Genre neue Maßstäbe 
setzen, werden mit einem „90er“ gewürdigt. 

>80% 

Hervorragender Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 
Genres uneingeschränkt zum Kauf empfehlen können. 

> 70% 

Die zweite Liga - im besten Sinne des Wortes „gute“ 
Spiele mit Schwächen in einzelnen Disziplinen. 


> 60% 

Wenn Sie die Thematik des Spiels interessiert, kommt 
dieser gerade noch „befriedigende“ Titel für Sie 
infrage. 

> 50% 

Gerade noch ausreichend: Grobe technische und 
spielerische Mängel erfordern große Leidensfähigkeit. 

< 50% 

Buchstäblich mangelhafte Spiele gefährden Ihre gute 
Laune. Selbst zum Budget-Tarif nicht empfehlenswert. 
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DIE PC-GAMES-TECHNIKKLASSE 


Wer 300,400,500 Euro für ei ne Grafikkarte ausgibt oder in Prozessor, Mainboard, Hauptspeicher investiert, möchte auch, dass diese Power für 
ein noch besseres Spielerlebnis genutzt wird. Deshalb gibt es die PC-Games-Technikklasse: Sie gibt den maximalen technischen Grafik-Standard 
des Spiels auf einem High-End-PC wider, abgestuft in fünf Kategorien: 


Technischer 

Standard 


Klasse 

Typ 

des Jahres 

Beschreibung 

Beispiele 

5 

Referenzklasse 

2005 

• Allein die Grafik kann den Kauf des Spiels 
rechtfertigen 

• Die Grafik rechtfertigt die Anschaffung neuer 
Hardware 

• Vorhandene High-End-Hardware wird voll genutzt 

• An diesen Referenzen müssen sich alle 
Neuerscheinungen messen lassen 

Age of Empires 3, Battlefield 2, Black 
& White 2, Doom 3, Earth 2160, 
F.E.A.R., Far Cry (dt.), Half-Life 2, 
Quake 4 (dt.), Splinter Cell 3: Chaos 
Theory, X3: Reunion 

4 

Oberklasse 

2004 

• Technik trägt maßgeblich zum Spielspaß bei 

• Bestnoten in fast allen Kategorien 

FIFA 05, GT Legends, Morrowind, NBA 
Live 06, Need for Speed Underground 
2, Prince of Persia 2, Rome: Total War, 
Die Schlacht um Mittelerde, UT 2004 

3 

Mittelklasse 

2003 

• Standardqualität, die man bei neu 
erscheinenden Vollpreisspielen voraussetzt 

Black & White, C&C: Generäle, 
Dungeon Siege 2, Gothic 2, Mafia, 
Need for Speed Underground 1, 
Warcraft 3, World of Warcraft 

2 

Untere 

Mittelklasse 

2002 

• Veraltete Grafik, die sich unterhalb der 
Anforderungen für Vollpreisspiele bewegt 

Age of Empires 2, Anno 1503, 
Counter-Strike, Deus Ex, Diablo 2, 
Empire Earth, Sacred 

1 

Unterklasse 

2001 

• Technisch überholte Grafik, die aber ohne 
technische Eingriffe auf PCs des Jahres 2005 
lauffähig ist 

Civilization 3, Starcraft, Die Sims, 
Diablo, Autobahnraser 2 


Für die Beurteilung der Technikklasse sind folgende Kriterien relevant: 


Kriterium 

Beleuchtung 

Oberflächen 

Effekte 

Animationen 
Detailgrad Models 
Detailgrad Spielwelt 
Perspektive 


Beispiele 

Dynamische Schatten, Überblendungs-/Überbeleuchtungseffekte (wie bei Age of Empires 3, Far Cry (dt.), 

Half-Life 2: LostCoast), Tag-/Nachtwechsel 

Texturen (generelle Auflösung, zusätzliche Detailtexturen bei näherem Zoom), Wasser, Bump-/Spec-Mapping 
Rauch, Feuer, Nebel, Regen, Explosionen, Partikeleffekte, Physik (umherfliegende Explosionstrümmer wie in 
Age of Empires 3) 

Figuren, Mimik, Gestik, Fahrzeuge, Physik (Ragdoll, Physikrätsel wie in Half-Life 2, Trefferzonen-System wie in Doom 3) 
Figuren, Fahrzeuge 

Gebäude, Strecken, Räume und Möbel, Vegetation, Außen- und Innenwelten 
Fern-/Weitsicht, Zoomstufen, Kameraperspektiven (Rennspiele, Simulationen) 


Als Bewertungsgrundlage gehen wir von leistungsfähigen und im 
Handel erhältlichen Komponenten aus (Athlon 64 X2 4800+, 

2.048 MByte RAM, Geforce7800 GTX). Nicht berücksichtigt werden: 
künstliche Intelligenz, Performance, Wegfindung. 

So werten wir ab: 

• Spiele, die heute als technisch up-to-date gelten, gehören 
innerhalb weniger Jahre bereits zum alten Eisen. Gleichzeitig trägt 
schöne Grafik fast immer einen erheblichen Teil zur Atmosphäre 
und der Faszination eines Spiels bei. 


• Deshalb verliert ein Spiel pro Rückstufung in eine niedrigere 
Technikklasse fünf Spielspaß-Punkte. Maximal ist also ein Verlust 
von 20 Punkten möglich. 

• Beispiel: Ego-ShooterA.N.G.S.T. weist bei Erscheinen die 
zweithöchste Technikklasse 4 auf und wird mit 87 Punkten 
bewertet. Eineinhalb Jahre später gilt die Grafik nur noch als 
durchschnittlich, also Technikklasse 3. Die neue Wertung lautet: 
82 Punkte. 

• Vorteil: Spiele, bei denen die Grafik eine wichtigere Rolle spielt als 
bei anderen Spielen, verlieren viel schneller deutlich mehr Punkte 
als Spiele, die bereits mit Technikklasse 2 einsteigen. 


GRAFIKKARTEN-KLASSEN 


PC Games teilt alle gängigen Grafikchips in vier Leistungsklassen ein. Wenn Sie einmal die Klasse Ihrer Grafikkarte kennen (siehe Tabelle), 
können Sie schnell herausfinden, welche Auflösungen möglich sind. Falls Sie den Grafikchip nicht ohnehin wissen, finden Sie das am einfachsten 
mit DxDiag, dem Diagnose-Programm von DirectX, heraus: Auf den Windows-„Start“-Button klicken, „Ausführen“ wählen, „Dxdiag“ eintippen und 
mit „OK“ bestätigen. (Falls Dxdiag nicht gefunden wird, durchsuchen Sie Ihre Festplatte mithilfe der Suchen-Funktion nach diesem Programm.) 
Auf der Karteikarte „System“ finden Sie den Prozessor samt Ta kt sowie den Hauptspeicher, unter „Anzeige“ erfahren Sie den Grafikchip. 


Klasse 1 

Radeon 9000/9200, Geforce 

FX 5200 Ultra, Geforce 6200, 
Radeon X300-Serie 

Klasse 2 

Radeon 9600 Pro/XT, Geforce FX 
5900 XT, Geforce 6600 

Klasse 3 

Radeon 9800 Pro/XT, Geforce 
5950 Ultra, Geforce 6600 GT, 
Radeon X700/X800 (SE) 

Klasse 4 

Radeon X800/850 Pro/XT, 
Geforce 6800 (GT/Ultra) 



PC-Games-Award 

Hervorragende Spiele erkennen Sie am PC-Games- 
Award in Silber (ab 85 Punkten). Referenzspiele sind 
mit dem begehrten PC-Games-Award in Gold (ab 
90 Punkten) gekennzeichnet. Einen Überblick über 
unsere Referenzen in 20 Kategorien finden Sie im 
Einkaufsführer am Ende der Testrubrik. 


Technik-Award 
(Klasse 5) 

Dieses Spiel gehört zu den 
technisch wegweisendsten 
Produkten und kann den 
Kauf allein durch die Grafik 
rechtfertigen. Gerade Besitzer von High-End-Hardware 
reizen dadurch ihr System voll aus. An folgenden 
Referenzen messen wir alle Neuerscheinungen. 

Age of Empires 3 
Battlefield 2 
Black & White 2 
Doom 3 
Earth 2160 
Far Cry (dt.) 

F.E.A.R. 

Half-Life 2 
NBA Live 06 
NHL 06 
Quake 4 (dt.) 

Splinter Cell 3: Chaos Theory 
X3: Reunion 



Technikklasse 5 
02/06 


PC-Games-Sound- 
Award, präsentiert 
von Creative 

Dieses Spiel reizt vorhandene 
Sound-Hardware völlig aus und 
bietet ein außergewöhnliches 
Sound-Erlebnis (Raumklang, Musik, Effekte). Der 
Sound hat maßgeblichen Anteil am Spielspaß. 



Age of Empires 3 
Battlefield 2 
CallofDuty2 
Far Cry (dt.) 

F.E.A.R. 

FIFA 06 

GT Legends 

GTA San Andreas 

Jedi Knight: Jedi Academy 

Medal of Honor: Allied Assault 

NBA Live 06 

Need for Speed Underground 2 
NHL 06 

Rome: Total War 
Spellforce und Spellforce 2 
Splinter Cell 3: Chaos Theory 
Star Wars: Empire at War 
The Eider Scrolls 4: Oblivion 
Thief 3 

Vampire: The Masquerade - Bloodlines 
Warcraft 3 
World of Warcraft 


PC GAMES 06/06 


97 
























































































































TEST I TAKTIK-SPIEL 



Der Vorgänger 


Panzer Elite S.E. 

Vor drei Jahren erschien der Quasi-Vorgän¬ 
ger als Second Edition. Panzer Elite S.E. 
ist jedoch kein 
Action-orientiertes 
Spiel, sondern eine 
waschechte, im 
Zweiten Weltkrieg 
angesiedelte 
Panzer-Simulation, 
die Genre-Profis 
begeistert. 




WUNDERWAFFE 

In Frankreich 
sind mehrere V2- 
Abschussrampen 
auszuschalten. 


Panzer Elite Action 

Wehrdienstverweigerer aufgepasst: Sie hatten nie die Chance, einmal einen 
Panzer zu fahren - jetzt können Sie das nachholen! 


m Vergleich zu Panzer 
Elite Action fällt jedes 
Motocross-Spiel wie 
ein Kindergeburtstag aus: Sie ra¬ 
sen mit bis zu 68 Tonnen schwe¬ 
ren Kolossen über zerbombte 
Schlachtfelder des Zweiten Welt¬ 
kriegs. Aber statt vorher dutzen- 
de Handbuchseiten zu studieren, 
steigen Sie bei Panzer Elite Ac¬ 
tion einfach nur ein und brettern 
los. Denn Spaß und knallige Ex¬ 
plosionen stehen hier eindeutig 
im Vordergrund. So schießen Sie 
in der Regel aus voller Fahrt und 
treffen auch noch! Auf Munition 
und Schäden brauchen Sie kaum 
zu achten. Alle paar Kilometer 
sind Depots, die Ihren und die 
Panzer der Teamkollegen in Se¬ 
kunden wieder instand setzen. 
Sie sind nämlich nicht allein un¬ 
terwegs. In den meisten Missi¬ 
onen bekommen Sie bis zu vier 
Stahlkolosse zur Seite gestellt, 
die über ein simples Befehlssys¬ 
tem zu kommandieren sind. So 
befehlen Sie Ihren Kameraden, 
Gegner anzugreifen, die Panzer 


zu reparieren, anzuhalten oder 
aufzuschließen. Die Steuerung 
des eigenen Fahrzeugs ist ähnlich 
simpel. Mit den „WASD"-Tasten 
bewegen Sie den Panzer, mit der 
Maus drehen Sie den Turm. 

Dejä-vu-Erlebnis 

Die ersten Spielminuten ver¬ 
gehen wie im Flug: Die Grafik 
ist detailliert, Action gibt es zu¬ 
hauf. Da donnern Kampfflieger 
über die Panzer, Artillerie schlägt 
filmreif in der unmittelbaren 
Umgebung ein. Aber spätestens 
zu Beginn der zweiten Mission, 
beginnt sich die Szenerie zu wie¬ 
derholen: „Fahren Sie von A nach 
B und schalten Sie unter wildem 
Geballer alle Feinde aus/' Der 
Gegner fährt meist via Missions¬ 
skript genau auf Sie zu oder fällt 
Ihnen unversehens in die Flanke. 
Alternative Angriffsrouten gibt 
es nicht. Sie bewegen sich stets 
auf vorbestimmten Pfaden. Erst¬ 
malig in der letzten deutschen 
Mission - in Stalingrad - benö¬ 
tigen Sie etwas Gehirnschmalz. 



Russische T34-Tanks sowie Pan¬ 
zerfaustschützen lauem in den 
Ruinen. Nur der umsichtige 
Panzerkommandant übersteht 
die Schlacht an der Wolga. In den 
russischen und amerikanischen 
Kampagnen gibt es eine Hand 
voll ansprechende Aufgaben. 
So dürfen Sie beispielsweise in 
stockfinsterer Nacht im Beute¬ 
panzer hinter den feindlichen 
Linien Kommandounternehmen 
durchführen. Die Regel sind je¬ 
doch tumbe Ballermissionen, die 
nur derjenige Spieler überlebt, 
der unermüdlich auf die Feuer¬ 
taste hämmert. 

Technische Aspekte 

Auf den ersten Blick sieht 
Panzer Elite Action technisch 
erstklassig aus. Nach einer Weile 
fallen jedoch ein paar Dinge ne¬ 
gativ auf. Die Fahrphysik erinnert 
oft mehr an die eines Trabanten, 
statt an tonnenschwere Panzer. 
So hüpft unser Sherman M4 wie 
ein Flummi über Bodenwellen, 
leichte Panzer rasen wie in einer 


Hollywood-Klamotte auf nur 
einer Kette durch die Gegend. 
Die Soundeffekte schneiden aber 
größtenteils gut ab. Explosionen 
und Panzermotoren klingen 
dank 3D-Sound grandios. Auch 
die deutschen Sprecherstimmen 
sind gut gewählt. Die Einleitung 
der Kampagnen etwa begleitet 
die deutsche Synchronstimme 
von Anthony Hopkins. 

Panzerarena 

Panzer Elite Action bietet ne¬ 
ben den drei Solo-Kampagnen 
einen kurzweiligen Multiplayer- 
Modus. Sie können via LAN und 
Internet mit bis zu 32 Spielern 
auf nur sieben Karten im Do- 
mination-Modus auf Seiten der 
Deutschen, Westalliierten oder 
Sowjets antreten. Dabei gewinnt 
die Partei, welche alle Flaggen 
kontrolliert. Jede Seite stellt drei 
Panzerklassen zur Wahl: leicht, 
mittel und schwer. Alle Klassen 
bieten spezielle Boni wie Luftan¬ 
griffe, Minen oder Versorgungs¬ 
pakete. (oh) 
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ZWISCHENSPIEL Ab und zu 

nehmen Sie auch feindliche 
Flieger mit Ihrem Bord-MG 
unter Feuer. 


EXPLOSIV In Panzer Elite 
Action kracht es an allen 
Ecken und Enden. Die 
Grafik ist wirklich sehens¬ 
wert, insbesondere das 
Mündungsfeuer. 


KLASSENTREFFEN Schwere Panzer im Duell: Wird der M26 Pershing überleben oder die drei Königs¬ 
tiger? Da Sie der amerikanische Kommandant sind, siegt natürlich der M26 Pershing. 


Die drei Mächte und ihre Stahlkolosse 
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Wirstellen Ihnen zwölf der sechzehn in Panzer Elite Action fahrbaren Ungetüme vor: 



Kampagne 
spielen Sie am 
häufigsten den 
sowjetischen 
StandardpanzerT34. Sowohl das 
Modell T34/76 als auch der kampf¬ 
kräftigere T34/85 sind enthalten. 


T34 

ln der russischen 



Kampagne als 
Gegner auf. Auf 
sowjetischer Seite fahren Sie den 
KV-1 bei Stalingrad, um die deutsche 
Befreiungsoffensive abzuwehren. 


KV-1 

Der KV-1 taucht 
erstmals in 
der deutschen 



IS-1 

In den ersten 
Tagen der Pan¬ 
zerschlacht von 
Kursk fahren Sie 
den schweren 
IS-l-Panzer, von dem nurwenige Mo¬ 
delle gefertigt wurden. Dieser Panzer 
wird auch deutschen Tigern gefährlich. 



IS-2 

Etwas später 
dürfen Sie das 
verbesserte 
Modell mit 
122-mm-Kanone 
steuern - ein echter Tiger-Killer. Der 
IS-2 ist aber genau wie der IS-1 sehr 
schwerfällig. 



Sherman M4 

Mit dem 

amerikanischen 
Standard-Panzer 
landen Sie in der 
Normandie. Die 
Fahrphysik dieses Tanks ist jedoch 
mehrals hanebüchen. Er fährt sich 
eher wie ein Buggy. 



Firefly 

Der mit einem 
17-Pfund-Ge- 
schütz ausge¬ 
stattete Sherman 
hat eine höhere 
Durchschlagskraft und kippt auch 
nicht so leicht um wie das 
schwächere M4-Modell. 



M24 Chaffee 

Klein, aber oho! 
Der leichte M24 
Chaffee ist sehr 
wendig, aber 
trotzdem relativ 
schlagkräftig. Er wirbelt geradezu 
unnatürlich durch die französische 
Landschaft. 



M26 Pershing 

Der damals 
schwerste 
US-Panzerhatin 
der Realität nur 
wenige Einsätze 
im Zweiten Weltkrieg erlebt. In Panzer 
Elite Action dürfen Sie den Koloss 
dagegen ohne Ende fahren. 



Panzerll C 

Der leichte 
Panzerll C war 
zwar bis 1942 
im Fronteinsatz, 
feierte aber nur 
im Polenfeldzug wirkliche Erfolge. 
Später wurden die Gegnerzu stark 
für das leicht bewaffnete Gefährt. 



Panzer IV F 

Der Panzer IV war 
das Arbeitspferd 
der deutschen 
Wehrmacht. 

Mit diesem Teil 
beginnen Sie den Russlandfeldzug. 
Aber auch später begegnet Ihnen 
dieser Panzermodell immerwieder. 



Tiger 

Der erste echte 
schwere Panzer 
Deutschlands 
ist mit seinem 
88-mm-Geschütz 
fast allen alliierten Panzern über¬ 
legen. Den Tiger dürfen Sie bei der 
Einnahme Stalingrads führen. 



Königstiger 

Satte 68 

Tonnen wiegt das 
eigentlich Tiger 
II getaufte Un¬ 
getüm. Während 
der US-Kampagne steuern Sie den 
Beutepanzer durch eine spannende 
Nachtmission. 


PC GAMES 06/06 


99 







































TEST I TAKTIK-SPIEL: PANZER ELITE ACTION 


TAKTIK-SPIEL: PANZER ELITE ACTION I TEST 



| Der Anfang von Panzer Elite Action 
ist motivierend: Super Grafik, knallharte 
Action und stimmige Atmosphäre. Wir 
erleben zum Beispiel die ersten Stunden 
des Zweiten Weltkriegs hautnah mit. Als 
Mitglied der Panzertruppe rattern wir mit 
unserem Panzerkampfwagen II gen Osten 
und überrennen dabei die unterbewaff¬ 
nete polnische Armee - keine große Her¬ 
ausforderung. Erst im Westfeldzug treten 
stärkere Gegner an. Unserem Panzer III 
sind die französischen Blechkisten aber 
auch nicht gewachsen. 


Panzer Elite Action_ 


EINZELSPIELER 16 LEVELS +++ 3 KAMPAGNEN +++ 2 ENDGEGNER +++ 16 SPIELBARE PANZER 


Der Russlandfeldzug 
beginnt so, wie der Frank¬ 
reichfeldzug geendet hat: Wir 
erobern Stellung für Stellung, 
die leichten russischen Tanks 
können uns nicht aufhalten. 
Etwas Langeweile macht sich 
angesichts der sehr ähnlichen 
Missionen breit. Highlights wie 
ein Duell mit dem überschwe¬ 
ren russischen Panzer KV-II 
wären eine nette Abwechslung. 

Endlich eine Herausfor- 
derung! Wir dürfen erstmals 
den deutschen Tiger fahren, 
bekommen aber auch eine 
Aufgabe, die es in sich hat: 
Stalingrad einnehmen. Die 
Stadt an der Wolga ist schwer 
verteidigt, hinter jeder Ecke 
könnte ein T34 lauern. Lang¬ 
sam aber sicher kämpfen wir 
uns durch das Ruinenfeld bis 
zum Sowjet-HQ. 







Pf Nachdem Stalingrad größtenteils 
eingenommen ist, wechseln wir die Fronten. 
Als junger russischer Panzerkommandant 
machen wir uns an die Rückeroberung Sta¬ 
lingrads. Die ersten Missionen sind jedoch 
von der Stange: Wir bahnen uns einen Weg 
durch eine Art ausgetrocknetes Flussbett, 
und zerschießen eine deutsche PAK-Stellung 
nach der nächsten. Sporadisch tauchen im¬ 
mer wieder die gleichen Gruppen deutscher 
Stahlkolosse auf: ein paar Panzer IV und ein 
Tiger. Hoffentlich haben wir diese Passage 
bald hinter uns. 


Herausragend 10 
Sehr gut 9 
Gut 8 
Noch gut 7 
Befriedigend 6 
Ausreichend 5 
Mangelhaft 4 


OStd. 


1 Std. 


2 Std. 


3 Std. 


4 Std. 


5 Std. 


6 Std. 


7 Std. 


8 Std. 


9 Std. 


10 Std. 


•EL 


"B- 


Nach anfänglicher Begeis¬ 
terung absolvieren wir eine 
08/ 15-Angriffsmission nach 
der nächsten. 



Der Kampf gegen Michael Wittmann entwickelt sich durch 
eine fehlende manuelle Save-Funktion zur Geduldsprobe. 
Das Panzer-Ass ist eine harte Nuss und um zu ihm zu 
gelangen, müssen wir erst zwei schwere Gefechte gegen 
Tiger-Horden überstehen. 


5 Std. 


6 Std. 


7 Std. 


8 Std. 


9 Std. 


10 Std. 


ßj Das Stalingrad-Finale versöhnt uns 
wieder. Erst kämpfen wir uns wie in der 
letzten deutschen Mission durch das 
Trümmerfeld, das einst eine blühende 
Industriestadt an der Wolga war, bis es 
endlich auf dem Platz der Oktoberrevolu¬ 
tion zum Showdown kommt: Massenhaft 
T34 treten ganze Heerscharen von Tigern 
an. Gut, die Anzahl derschweren deut¬ 


schen Panzer ist für diese Kriegsphase 
historisch sicher nicht korrekt, Spaß 
macht das Gipfeltreffen aber allemal. Mit 
schweißnassen Händen schalten wir die 
letzten Tiger-Panzer aus, Umgebung und 
weite Teile der Stadt gehören nun wieder 
der Sowjetunion. Nur an wenigen Stellen 
krallen sich noch verzweifelte deutsche 
Landser fest. 



_| Die Deutschen starten die Operation 
Wintersturm, um den Stalingrader Kessel 
aufzubrechen. In einer Nachtmission fahren 
wir mit einem erbeuteten Panther-Panzer 
hinter die feindlichen Linien, um Versor¬ 
gungsdepots aufzumischen und russische 
Gefangene zu befreien. Spannend! 



_| Stalingrad liegt ein virtuelles Jahr 
hinter uns, die Wehrmacht tritt bei Kursk 
zur letzten deutschen Großoffensive der 
Ostfront an. In unserem brandneuen 
und schwer gepanzerten IS-2-Tank 
bringen wir den deutschen Angriff zum 
Stehen. Grandiose Massenschlachten! 


[•J Wir treten in der dritten 
Kampagne als Amerikaner 
an und landen während des 
D-Daysam Utah-Beach. Der 
Anfang der Mission ist viel ver¬ 
sprechend, nach einer Weile 
fällt jedoch die schlampige 
Fahrphysik des Shermans 
unangenehm auf. Fuhren 
schon die bisherigen Panzer 
nicht realistisch, erinnert der 
Sherman an einen Flummi. 




L 1 


füT Die deutsche Ardennenoffensive 
ist abgeschlagen, wir haben unter 
General Patton den Belagerungsring 
um Bastogne geknackt. Nach einigen 
08/15-Tagmissionen führen wir nachts 
einen erbeuteten Königstiger-flankiert 
von zwei Shermans - zu einer deutschen 
Talsperre, um deren Sprengungzu 
vereiteln. In der bibelschwarzen Nacht 
lauern überall Gegner. Spannend! 


Etwas später satteln wir 


auf einen Sherman Firefly um, 


der sich etwas besser steuern 

i*. 

lässt. Wir sollen das deutsche 


Panzer-Ass Michael Wittmann 


in seinem Tiger stellen. Wegen 


der starken Verteidigung rü¬ 


cken wir sehr vorsichtig vor. Da 


wir nicht an jedem beliebigen 


Punktabspeichern dürfen, 


brauchen wir für Wittmann 


mehrere Anläufe. 


1 Std. 12 Std. 

13 Std. 




18 Std. 

Die Test-Abrechnung 

Produkt: Panzer Elite Action 


| Das Finale findet an der letzten intakten Rh ein brücke statt: bei Remagen. Die 
Wehrmacht wirft noch einmal alles in die Waagschale. Denn wenn die US-Armee 
erst einmal den größten deutschen Fluss überquert hat, ist der Krieg so gut wie 
vorbei. Mittlerweile fahren wir einen fetten M26 Pershing, vor dem selbst der 
mächtige Königstiger Respekt hat. Als besondere Herausforderung treffen wir vor 
der Brücke auf einen deutschen Prototyp-Panzer: den Maus. Dieses Modell kam in 
der Realität zwar nicht zum Einsatz, setzt aber im Spiel einen netten Schlusspunkt. 


Testversion: 

Gespielte Minuten: 

Spielzeit (Std.:Min.) 

Verkaufspreis: 

Minuten über 6 Punkte 
Spielspaß: 

Preis pro Spielstunde 

über 6 Punkte Spielspaß: Ca. €3,02 


1.489 
900 Min. 
15:00 
€40,- 

795 Min. 


15 Spielstunden sind nicht gerade 
üppig und viele Missionen wirken wie 
geklont. Wer aber nach Feierabend 
in historischer Kulisse nur etwas her¬ 
umballern möchte und auf stählerne 
Ungetüme steht, den bedient Panzer 
Elite Action gut. 
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OLIVER HAAKE 



„Massenhaft Gegner, eine 
unkomplizierte Steuerung und 
knallharte Action." 

Panzer Elite Action - der Name ist wirklich 
Programm. Stahlkolosse rasen wie im 
Drogenrausch durch die Pampa und treffen den 
Gegner aus voller Fahrt. Wenn Sie diese leicht 
unrealistischen Details nicht stören und knall¬ 
harte Action Ihre Sache ist, sollten Sie einen 
Blick auf den neuesten Panzer-Spross riskieren. 
Prinzipiell bietet Panzer Elite Action nämlich 
alles, was ein reinrassiges Ballerspiel braucht. 
Massenhaft Gegner, eine unkomplizierte Steu¬ 
erung und gute Grafik. In zwei Punkten hapert 
esjedoch: Abwechslung und Spielphysik. 

Die meisten Missionen laufen nach Schema 
F ab. Die Entwickler haben zwar ein paar 
anspruchsvollere Aufgaben wie Nachteinsätze 
oder das Duell mit einem deutschen Panzer-Ass 
eingebaut, allerdings sind das relativ seltene 
Glanzpunkte. Dazu kostet es Atmosphäre, wenn 
ein tonnenschwerer Panzer bei jeder Boden¬ 
welle umzukippen droht. Deshalb meine Bitte 
an die Entwickler: Greift die wirklich gelungene 
Grafik-Engine nochmalsauf und bastelt ein 
„Panzer Elite Simulation“ daraus. Genre-Fans 
wie ich werden es Euch danken. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Zootfly 
Titel vom selben Entwickler: 

Hollow | Mobiracers 
Publisher: Jowood/Deep Silver 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene 

MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Domination-Modus 

Zahl der Spieler: bis zu 32 

Fazit: Netter Snack für zwischendurch 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 5 
Grafik: Gute Shader-Effekte und Motion-Blur, 
detaillierte Einheiten und Terrain 
Sound: Soundqualität sehr gut, Klänge könn¬ 
ten jedoch abwechslungsreicher sein 
Steuerung: Simple Maus/„WASD“-Steuerung, 
schwammige Fahrphysik 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Spielbar: 2.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 5 

PRO UND CONTRA 

□ Sehr gute Grafik 

□ Einsteigerfreundliche Steuerung 

□ Viele verschiedene Panzermodelle 
H Die meisten Missionen gleichen sich 
H Schlampige Fahrphysik der Panzer 
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TEST I ACTION-ADVENTURE 


ACTION-ADVENTURE I TEST 




FETTER BRUMMER Im späteren Spielverlauf 
erforscht Bagman für Sie Flugabwehrraketen, 
mit denen Sie feindliche Jäger abschießen. 


ANSPRUCHSLOS 

Die Gegner-Kl 
stellt keine 
größere Heraus¬ 
forderung dar. Sie 
brauchen nicht 
mal exakt zielen, 
um zu treffen. 


Drei Kameraden leben in Rogues Ausrüstung weiter 


Rogue Trooper 

Vom Zeichenbrett auf den Monitor: In Rogue Trooper fechten Sie mit einer bläu¬ 
lichen Comicfigur die abgedrehte Neuinszenierung des US-Bürgerkriegs aus. 



er Job als Comic-Held 
kann manchmal ganz 
schön frustrierend 
sein. Besonders, wenn es um 
die Popularität geht. Während 
Spiderman oder Hulk dank der 
gleichnamigen Spielfilme auch 
jüngeren Fans vertraut sind, ist 
der Rogue Trooper nur Insidern 
ein Begriff. Dabei ziert der Su¬ 
persoldat mit dem blauen Teint 
bereits seit 1981 immer wieder 
das Cover des britischen Co¬ 
mic-Magazins 2000 AD. Aber 
womöglich wendet sich das 
Blatt schon in Bälde. Denn Eidos 
und Rebellion bastelten ein Ac¬ 
tionspiel, in dem der Superheld, 
den Sie aus der Verfolgerpers¬ 
pektive über eine unwirtliche 
Planetenoberfläche lotsen, eine 
ziemlich gute Figur abgibt. 


Kampf der Gene 

Bereits die Story macht deut¬ 
lich, dass sich die „Versoftung" 


unmittelbar am Vorbild orien¬ 
tiert. In der düsteren Zukunfts¬ 
welt Nu-Earth liefern sich die 
Southers und Norts einen gna¬ 
denlosen Kampf. Keine Partei 
kann die Überhand gewinnen. 
Doch das ändert sich vielleicht 
bald, denn die Southers haben 
ein Ass im Ärmel: die Geneti¬ 
sche Infanterie (G.I.s), der auch 
der Rogue Trooper, also Sie, an¬ 
gehören. Dummerweise wird 
Ihr Trupp verraten und tappt 
bei der Landung in der Quartz 
Zone in einen Hinterhalt, der 
zugleich die ersten beiden Levels 
des Spiels darstellt. Obwohl Sie 
binnen einer Stunde alle Kol¬ 
legen verlieren, sind Sie nicht 
auf sich allein gestellt. Denn der 
Geist gefallener G.I.s lebt in de¬ 
ren Bio-Chips weiter. Und eben 
die schnappen Sie sich von drei 
Leichen und pinnen sie auf Ihre 
Ausrüstung. 

Gunnar landet zum Beispiel 


- wen hätte es bei diesem Na¬ 
men gewundert, schließlich 
erinnert der an das englische 
Wort „Gunner" (Kanonier) - auf 
dem Sturmgewehr, das prompt 
mit Ihnen redet. Dabei labert 
Sie Gunnar nicht nur zu, er ist 
auch in der Lage, Munition, Ver¬ 
bandspäckchen oder Granaten 
herzustellen. Alles was er dazu 
benötigt, ist Altmetall von toten 
Kriegern. Eigentlich praktisch, 
müssten Sie sich nur nicht bei 
jedem Toten bücken und den 
Schrott umständlich einsammeln 

- ganz schön nervig! Das ist nicht 
alles, was die sprechende Knarre 
auf Lager hat. Per Knopfdruck 
verwandelt sich Gunnar in ein 
Stand-MG, das Ihnen den Rü¬ 
cken frei hält, während Sie etwa 
ein Computerterminal hacken. 
Dazu benötigen Sie übrigens Ih¬ 
ren zweiten Kameraden namens 
Helm. Wo der Rogue Trooper 
ihn platziert hat, erraten Sie be¬ 


stimmt. Die dritte Persönlichkeit 
liefert Bagmans Bio-Chip. Er klebt 
auf dem Rucksack und erforscht 
neue Technologien und Waffen, 
etwa höhere Reichweite fürs Ra¬ 
dar, Raketenwerfer, Schrotflinte 
oder Strahlenkanone. Wermuts¬ 
tropfen: Der Großteil seiner Er¬ 
rungenschaften ist so überflüssig 
wie ein Regenschirm in der Wüs¬ 
te. Mit dem Standardgewehr, also 
Gunnar, behalten Sie in fast jeder 
Situation die Oberhand. Kein 
Wunder, abgesehen von Kampf- 
robotem, deren Schaltkreise Sie 
mittels EMP-Granaten lahm le¬ 
gen, stellen sich Ihnen sowieso 
die meiste Zeit nur stinknormale 
Soldaten in den Weg. Ein paar 
mehr Gegnertypen wären wün¬ 
schenswert gewesen. Dafür pro¬ 
jiziert Bagman auf Wunsch ein 
Hologramm des Rogue Troopers 
in die Landschaft, das die Fein¬ 
de ablenkt, während Sie über 
die Flanke vorrücken. Sie sehen, 


Rogue Trooper bietet mehr als 
hirnlose Ballereien: nämlich eine 
gesunde Prise Taktik. 

Bescheidene Kl 

Wenn es darum geht, die Um¬ 
welt zum eigenen Vorteil einzu¬ 
setzen, läuft Rogue zur Höchst¬ 
form auf. Statt im Kugelhagel zu 
stehen, sucht der Blaumann mit 
einem Tastendruck hinter Mau¬ 
ern oder Kisten Schutz. Betätigen 
Sie den Abzug, springt Rogue 
aus der Deckung und knallt die 
ahnungslosen Norts ab. An¬ 
schließend taucht er automatisch 
wieder ab und presst den Rücken 
an sein Versteck. Angst vor bösen 
Überraschungen brauchen Sie 
dort keine haben, denn der Intel¬ 
ligenzquotient Ihrer Widersacher 
bewegt sich nur knapp oberhalb 
der Zimmertemperatur. Statt Sie 
zu überrennen, warten die Norts 
brav, bis ihnen der G.I. den Gar¬ 
aus macht. Ähnlich anspruchslos 


gestaltet sich das Zielsystem, bei 
dem Rogue Trooper seine Kon¬ 
solenherkunft nicht verbergen 
kann: Stimmt die grobe Richtung, 
landen Sie in der Regel auch ei¬ 
nen Treffer. Nur im Scharfschüt¬ 
zenmodus oder wenn Sie bei¬ 
spielsweise die Sauerstoffflasche 
eines Soldaten erwischen wollen, 
ist etwas mehr Konzentration 
vonnöten - dabei ist Rogue Tro¬ 
oper auch so schon nicht gerade 
schwer. Nicht zuletzt, weil auf 
knifflige Level-Bosse verzichtet 
wurde. Unverständlich, liefert 
das abgefahrene Sciencefiction- 
Szenario doch die ideale Vorlage 
für interessante Endgegner. 

Kurzweiliges Vergnügen 

Was die Optik anbelangt, 
kann Rogue Trooper nur be¬ 
dingt überzeugen. Während die 
Explosionen und Charaktera¬ 
nimationen sehr gut aussehen, 
mangelt es den weitläufigen und 


trostlosen Außenarealen arg an 
Details. Versöhnlich stimmen im 
Gegenzug die abwechslungs¬ 
reichen Missionen, die von den 
Häuserschluchten Nu-Parees 
über einen gespenstisch wirken¬ 
den Wald bis hin zu Gefechten 
in einem verschachtelten Gebäu¬ 
dekomplex reichen. Häufig be¬ 
dienen Sie auch Flugabwehrge¬ 
schütze, versenken U-Boote oder 
nehmen hinter der Bordkanone 
eines Kampfjets Platz und fegen 
durch enge Canyons. Einer der 
13 Levels spielt auf einem fah¬ 
renden Zug, den Sie gegen Jäger 
und berittene Norts verteidigen 
sollen. Eine spannende Angele¬ 
genheit, die sich allerdings schon 
nach rund fünf Stunden dem 
Ende entgegen neigt. Immer¬ 
hin erlaubt sich Rogue Trooper 
währenddessen keinen größeren 
Durchhänger, sondern fesselt 
vom ersten bis zum letzten Feu¬ 
ergefecht. (bb) 
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ROGUETROOPER 
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CA. € 45,- 
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USK: AB 16 JAHREN 


BENJAMIN BEZOLD 


„Interessanter Comic-Shooter 
mit Taktik-Elementen: Nicht 
nur für Fans der Vorlage." 

Auch wenn Sie wie wir bislang noch nie etwas 
vom Rogue Trooper gehört haben sollten: Ma¬ 
chen Sie nicht zwangsläufig einen weiten Bogen 
um das Spiel! Denn selbst ohne die Comic- 
Vorlage vor Augen, entpuppt sich der Kampf um 
Nu-Earth als unterhaltsamer Ballerspaß und 
willkommene Abwechslungzum Weltkriegs- 
Einerlei. Besonders die witzigen Gefährten des 
Hauptcharakters (siehe Kasten) grenzen Rogue 
Trooper von der breiten Shooter-Masse ab. Mit 
einer sprechenden Waffe zieht man nun mal 
nicht jeden Tag in die Schlacht. Schade nur, 
dass der Schwierigkeitsgrad unausgegoren ist. 
Auf dem niedrigsten (Normal) der drei Levels 
erweisen sich Rogues Spezialfähigkeiten und 
somit auch die interessante Taktik-Komponente 
als recht überflüssig. Entscheiden Sie sich 
besser gleich für eine höhere Einstellung. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Rebellion 
Titel vom selben Entwickler: 

Sniper Elite | Judge Dredd: Dredd vs. Death 

Publisher: Eidos 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 
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0 Spieldauer ► 1 Std. 2 Std. 3 Std. 4 Std. 5 Std. 

Getestete Spieldauer: 5 Stunden (Einzelspieler) 



MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Zwei kooperative Spielmodi 
Zahl der Spieler: 2-4 Spieler 
Fazit: Guter Koop, kein Deathmatch 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Triste Landschaften, fette Explosionen 
Sound: Passt, stimmungsvoller Soundtrack 
Steuerung: Gut, aber komplexer als ein Shooter 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.500 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 5 

PRO UND CONTRA 

□ Gelungenes Sciencefiction-Szenario 

□ Viele taktische Möglichkeiten 

H Unausgewogener Schwierigkeitsgrad 
H Wenig herausfordernde Kl 
H Keine richtigen Level-Bosse 
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TEST I EGO-SHOOTER 



Übersoldier 


Tote schlafen fest? Von wegen! In Übersoldier sagen Sie als 
wiederbelebter Supersoldat den Nazis den Kampf an. 


Deutsche Version 


In Deutschland kommt Übersoldier 
leicht geschnitten auf den Markt. 

Das USK-Siegel „Keine Jugendfreigabe“ 
signalisiert ein Spiel für Erwachsene - das 
gegenüber dem Original trotzdem leicht 
entschärft werden musste. Während in 
der US-Fassung bei getroffenen Soldaten 
das Blutausden Wunden spritzt (Bild), 
bleibt bei Feuergefechten der Boden 
sauber - selbst wenn Sie im Menü das Blut 
zuschalten. Die zweite Änderung betrifft 
das Ragdoll-System. Zwar sacken getötete 
Gegner nach wie vor glaubwürdigzu Boden, 
herumliegende Leichen werden durch 
Explosionen allerdings nicht mehr durch 
die Gegend geschleudert. 



äbe es einen Wettbe¬ 
werb für die hanebü¬ 
chenste Hintergrund¬ 
geschichte, Übersoldier hätte 
beste Chancen auf den ersten 
Platz. Während des Zweiten 
Weltkriegs gelingt es Nazi-Wis¬ 
senschaftlern gefallene Solda¬ 
ten wiederzubeleben. Durch 
den Todesschock entwickeln 
die Patienten auf der einen Sei¬ 
te übernatürliche Kräfte, auf 
der anderen werden aus ihnen 
willenlose Zombies, die dem 
erstbesten Menschen der ihnen 
einen Befehl erteilt, bedingungs¬ 
los gehorchen. Auch Ihr Alter 
Ego, der Wehrmachtssoldat Karl 
Stolz, landet 1944 als Leiche auf 
dem Reinkamationstisch und 
soll zum „Übersoldier" umfunk¬ 
tioniert werden. Doch als er die 
Augen aufschlägt, steht vor ihm 
eine französische Widerstands¬ 
kämpferin, die in die Klinik ein¬ 
gedrungen ist, um Karl gegen 
seine Schöpfer einzusetzen. Wie 
ein treuer Hund folgen Sie Ihrer 
Herrin und sagen dem Dritten 



Reich den Kampf an. Der erinnert 
eher an eine Art Moorhuhnjagd 
in 3D als an einen aufregenden 
Ego-Shooter. Im Eiltempo fegen 
Sie durch die verschachtelten Le- 
vels und befördern Massen ge¬ 
hirnamputierter Nazi-Schergen 
mit den genretypischen Waffen 
ins Jenseits. Anspruch? Fehl¬ 
anzeige! Überraschungen oder 
knifflige Zwischengegner? Blei¬ 
ben komplett aus. Dafür belohnt 
Sie Übersoldier mit einer höhe¬ 
ren Lebensenergie, wenn Sie in 
kürzester Zeit drei Gegner abste¬ 
chen. Killen Sie gar drei Soldaten 
hintereinander mit Kopfschüs¬ 
sen, verbessert sich Ihr Schutz¬ 
schild, das per Knopfdruck 
Kugeln aufhält. Motivations- 
steigemd wirkt dieses sinnfreie 
Spielprinzip, das CDV „Heads- 
hot Driven Gameplay" tituliert, 
nicht. Immerhin ist Übersoldier 
in einer Disziplin top: der Gra¬ 
fik. Derart detailreich gestaltete 
Levels bietet nicht jeder Shooter. 
Doch eine gute Optik ist eben 
nicht alles... (bb) 


BH 

ÜBERSOLDIER 

© 

CA. € 30,- 
27. MÄRZ 2006 

O - 

USK: AB 18 JAHREN 



BENJAMIN BEZOLD 




„Brutal langweilig: Übersoldier 
sollten Sie im Regal besser 
überspringen . 14 

Wenn ich schon mit einertotal bescheuerten 
Zombie-Story gequält werde, dann will ich we¬ 
nigstens auch mit abgedrehten Knarren Furcht 
einflößende Gegner bekämpfen. Stattdessen 
verbirgt sich hinter Übersoldier lediglich die üb¬ 
liche Weltkriegs-Kost: Nazis töten, Flieger vom 
Himmel holen, Panzer sprengen. Die Qualität 
eines Call of Duty 2 erreicht Übersoldier dabei 
zu keinem Zeitpunktauch nur annähernd. 
Raubte Ihnen die dichte Kriegsatmosphäre bei 
der Konkurrenz noch den Atem, marschieren 
Sie in Übersoldier gelangweilt durch die Levels 
und absolvieren einfallslose Missionsziele. 
Wenn wenigstens die künstliche Intelligenz eine 
Herausforderung darstellen würde - aber Ihre 
Widersacher gehen ähnlich clever zu Werke 
wie Klinsis Hintermannschaft gegen Italiens 
Stürmer. Ärgerlich! Nur wer auf anspruchslose 
Ballerorgien aus ist, greift bei diesem Fließ- 
band-Shooterohne Reue zu. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Burut 

Titel vom selben Entwickler: 

Kreed 

Publisher: CDV 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene 



Getestete Spieldauer: 6 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Fetzige Explosionen, detailverliebt 
Sound: Nervige Musik, lahme Sprecher 
Steuerung: Simple „WASD“-Steuerung 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 2.400 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 3.200 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.800 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

E3 Sehr detaillierte Grafik, gute Animationen 
H Haarsträubende Hintergrundgeschichte 
H Kl verhält sich unglaubwürdig 
H Monotones Spielprinzip 
H Übertriebener Gewaltgrad 
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MULTIPLAYER-SHOOTER I TEST 



ERLEGT Mit einem Panzerfaust-Schuss überden Lattenzaun 
haben wir den sowjetischen T34 eiskalt erwischt. 


Red Orchestra 

Ostfront 41-45 | Geschützdonner ertönt in der Ferne, 
Granaten pfeifen heran. Jetzt heißt es, den Kopf einziehen! 


M 


ultiplayer-Spiele wie 
Battlefield 1942 und 
Day of Defeat Sour¬ 
ce sind Ihr Ding? Dann ist Red 
Orchestra: Ostfront 41-45 für Sie 
gemacht. Das ursprünglich als 
Unreal Toumament-2004-Mod 
begonnene Projekt bietet wie 
Day of Defeat Source eine dichte 
Zweite-Weltkriegs-Atmosphäre 
und eine breite Palette an Fahr¬ 
zeugen. Die 13 in Red Orchestra 
enthaltenen Karten behandeln 
ausschließlich den Russland¬ 
feldzug Deutschlands. Dabei 
treten Sie wahlweise auf Seiten 
der Sowjets oder der Wehrmacht 
an. Großer Unterschied zu ande¬ 
ren Weltkriegs-Ballereien: Red 
Orchestra setzt auf Realismus. 
Infanteristen bekommen kein 
Fadenkreuz angezeigt, Pan¬ 
zertürme drehen sich quälend 
langsam. Die Entwickler haben 
außerdem statt eines Hitpoint- 
Systems Trefferzonen eingebaut. 
So können Sie selbst den stärks¬ 
ten Panzer mit einem Schuss 
ausschalten, wenn Sie den Punkt 


am Geschützturm treffen, hinter 
dem die Munition lagert. Ballis¬ 
tisch hat das Spiel mehr auf der 
Pfanne als viele Genrekollegen. 
Je nach Schusswinkel prallen 
Granaten von Panzern ab oder 
schlagen durch. 

Teamplay ist Trumpf 

Gut eingespielte Trupps sind 
nötig, wenn es um die Erstür¬ 
mung des Berliner Reichstags 
oder der Bahnstation von Basov- 
ka geht. Durch konzentriertes 
Feuer der Scharfschützen, Artil¬ 
lerie und aus Maschinengeweh¬ 
ren sind die Angriffsmissionen 
alles andere als ein Zuckerschle¬ 
cken. Besonders Panzerbesat¬ 
zungen sind zur Zusammenar¬ 
beit gezwungen: Die aus bis zu 
drei Mann bestehenden Crews 
müssen die Rollen des Fahrers, 
MG-Schützen und Richtschüt¬ 
zen aufeinander abstimmen. 

Technisch in Ordnung 

Der Gesamt-Look erinnert stark 
an Anti-Kriegsfilme wie Sta¬ 


lingrad oder Der Soldat James 
Ryan. Erdfarbene Töne domi¬ 
nieren die Szenarien. Während 
Soldaten und Fahrzeuge relativ 
detailliert sind, variiert die op¬ 
tische Qualität der Spielkarten. 
Hier spürt man den Modding- 
Ursprung von Red Orchestra. 
So ist die Karte Basovka sehr 
detailreich, während die Map 
Arad eher spartanisch ausfällt. 
Spielerisch machen alle Karten 
Spaß, wenn auch nicht jede für 
beide Spielparteien gleich leicht 
zu gewinnen ist. Waffen-Sounds 
und Sprachausgabe sind stim¬ 
mig. Nur die Motorengeräusche 
mancher Fahrzeuge klingen 
mehr nach tiefergelegtem Jeep- 
Motor denn nach Panzer. Größ¬ 
tes technisches Manko ist die 
Spielphysik. Fahrzeuge bleiben 
an kleinen Bäumen, Zäunen 
oder Telegrafenmasten hängen. 
Red Orchestra bekommen Sie 
derzeit nur über Valves Online- 
Dienst Steam, eine Datenträger- 
Version erscheint im Sommer 
für rund 20 Euro. (oh) 




RED ORCHESTRA: 

OSTFRONT 41-45 


bk ’a* 

PA ^ 25 - 
14.’MÄRZ 2006 

USK: NOCH NICHTGEPRÜF1 


OLIVER HAAKE 



„Red Orchestra ist ein Klasse 
Mix aus Battlefield 1942 und 
Day of Defeat Source." 

Die haben uns bei Day of Defeat Source 
immer gefehlt: Fahrzeuge! Und dann bietet 
Red Orchestra auch noch viel Realismus 
fürs Geld. Granaten prallen von unserem gut 
positionierten Panzer ab, während unsere 
Teamkollegen dem Gegnerin die Flanke fallen. 
Fazit: Viel cooler als Battlefield 1942! Auch 
die reinen Infanteriegefechte haben einen 
hohen Unterhaltungswert, wenn der Spaßfaktor 
auch im direkten Vergleich mit Day of Defeat 
Source leicht schwächer ausfällt. Was jetzt noch 
fehlt, sind Flugzeuge, mehrMaps und weitere 
Schauplätze. Warum nichtein Add-on mit West¬ 
front-, Afrika-, Pazifik-Szenarien? Außerdem 
sollten die Entwickler die Kollisionsabfrage der 
Fahrzeuge und die Spielphysik überarbeiten. 

Es ist schließlich nichtsehr überzeugend, dass 
unser armerTiger an jedem Jägerzaun hängen 
bleibt, oder? 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Tripwire Interactive 
Titel vom selben Entwickler: - 
Publisher: Valve/Steam 
Sprache (Handbuch): Englisch (Englisch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 














































0 Spieldauer ► 2 Std. 4 Std. 6 Std. 8 Std. lOStd. 

Getestete Spieldauer: 10 Stunden (Mehrspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: 13 Karten, 28 Waffen, 14 Fahrzeuge 

Zahl der Spieler: 32 

Fazit: Gute Alternative zu Battlefield 1942 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3-4 
Grafik: Detailgrad variiert von Karte zu Karte 
Sound: Knackige Sounds und EAX-Unterstützung 
Steuerung: Typische Maus/„WASD“-Steuerung 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 2.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Dichte Atmosphäre und sehr realistisch 

□ Spannende und fordernde Spielkarten 

□ Relativ große Panzerschlachten 

H Nur Ostfrontszenarien und keine Flugzeuge 
H Spielphysik streckenweise unausgereift 
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TEST I ACTION 



Blazing Angels 

Squadrons of WW2 | Statt knallhartem Realismus erleben 
Sie aufregende Dogfights an traumhaften Schauplätzen. 



BLAZING ANGELS: 
SQUADRONS 0FWW2 


PA ^ 4S - 
28. MÄRZ 2006 
USK: AB 12 JAHREN 


BENJAMIN BEZOLD 


„Nicht ganz der erhoffte 
Uberflieger, aber für zwi¬ 
schendurch perfekt." 

Als alter Simulations-Fetischist rümpfe ich nor¬ 
malerweise über Arcade-Flieger die Nase. Nicht 
aber bei Blazing Angels. Freilich vermittelt die 
dürftige Flugphysik den Eindruck, als düse man 
im Raumschiff durchs Weltall. Wenn mir aber 
dafür die spektakulärsten Dogfights seitSecret 
Weapons over Normandy geboten werden, 
vergesse ich den mangelnden Realismus rasch. 
Besonders angesichts der gestochen scharfen 
Bodenszenerien: endlich bekommt man bei 
Bombardements nicht mehr Augenschmerzen. 
Trotz alledem schrammt Blazing Angels an der 
Bezeichnung „Überflieger" eine Tragflächen¬ 
länge vorbei. Tolle Grafik und filmreife Kämpfe 
allein reichen nicht aus, um dauerhaftzu moti¬ 
vieren. Eine Story und spannendere Missionen 
hätten Wunder bewirkt. Ganz zu schweigen von 
einer vernünftigen Joystick-Steuerung. 


ZAHLEN UND FAKTEN 



er Blazing Angels 
als Flugsimulation 

_ bezeichnet, hält den 

Airbus A-380 wahrscheinlich 
auch für einen neuen Kampfjet 
der Bundeswehr. Was den Re¬ 
alismus anbelangt, ist Blazing 
Angels nämlich vom Genrepri¬ 
mus IL-2 Sturmovik in etwa so 
weit entfernt wie der 1. FC Köln 
vom Bundesliga-Klassenerhalt. 
Besser trifft es da schon die Be¬ 
zeichnung Action-Flugspiel. 
Denn ein auch nur annähernd 
glaubwürdiges Physikmodell 
fehlt ebenso wie eine Cockpit- 
Ansicht. So brauchen Sie bei¬ 
spielsweise keine Angst haben, 
dass die Maschine ins Trudeln 
gerät. Profis finden das doof, 
Gelegenheitspiloten sind den 
Entwicklern dankbar. Aus der 
Verfolgerperspektive heben Sie 



mit museumsreifen Kisten ab 
und stürzen sich in packende 
Dogfights während des Zwei¬ 
ten Weltkriegs. Sie fangen über 
London deutsche Bomber ab, 
unterstützen Panzerverbände 
in Afrika, versenken japanische 
Flugzeugträger im Pazifik, jagen 
im Tiefflug am Pariser Eiffelturm 
vorbei und erleben das Kriegsen¬ 
de in Berlin an Bord Ihrer Propel¬ 
lermaschine. Am meisten beein¬ 
druckt, mit welcher Detailtreue 
Ubisoft die Schauplätze nachbil¬ 
dete. Während man bei anderen 
Genrevertretem über matschige 
Bodentexturen hinwegdonnert, 
erstrecken sich unter Ihren Trag¬ 
flächen originalgetreu nachgebil¬ 
dete Städte wie eben Paris, Ber¬ 
lin, London oder Dünkirchen. 
Die Folge: Man kann es kaum 
erwarten, ein neues Szenario 


freizuspielen. Auf der anderen 
Seite vermissen Sie eine Story 
sowie die motivierende Piloten¬ 
karriere. Stattdessen reiht sich 
ein Einsatz an den anderen, was 
auf Dauer ermüdet, da sich die 
Missionsziele häufig wiederho¬ 
len: Panzer bombardieren, Jäger 
abschießen, Bomber beschützen. 
Da bieten Secret Weapons over 
Normandy oder Crimson Ski- 
es mehr. In puncto Steuerung 
merkt man Blazing Angels die 
Konsolenherkunft an. Während 
der Spieler mit einem Gamepad 
super zurechtkommt, erweist 
sich der Flug mit Tastatur und 
Maus beziehungsweise dem zu 
sensibel reagierenden Joystick 
als gewöhnungsbedürftig. Är¬ 
gerlich: Trotz Patch funktionie¬ 
ren nicht alle gängigen Knüppel 
einwandfrei. (bb) 


Entwickler: Ubisoft Bukarest 

Titel vom selben Entwickler: 

Silent Hunter 3 
Publisher: Ubisoft 

Sprache (Handbuch): Englisch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 
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° Spieldauer ► 1,8 Std. 3.6 Std. 5,4 Std. 7,2 Std, 9 Std. 

Getestete Spieldauer: 9 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: 8 Spielmodi (u.a. Koop-Missionen) 

Zahl der Spieler: 2-16 Spieler 

Fazit: Interessante Spielmodi, kurzweilig 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Detaillierte Landschaften 
Sound: Nervtötende Funksprüche, sonst okay 
Steuerung: Nur mit Gamepad gut spielbar 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


◄ PEARL HARBOR Beim 
japanischen Überfall 
auf den US-Stützpunkt 
sollen Sie alliierte 
Kriegsschiffe vor den 
Bombern beschützen. 

BODENANGRIFF ► 

Helfen Sie dem fran¬ 
zösischen Widerstand, 
Paris von deutschen 
Panzerverbänden zu 
befreien. 



PC-GAM ES-TESTU RTEIL _ 

SPIELSPASS: 

(EINZELSPIELER) M ^ J 


Minimum: 1.000 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.800 MHz,512 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 4.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 


PRO UND CONTRA 


E3 Glaubwürdige Spielwelt 
ES Filmreife Luftschlachten 
H Monotoner Spielablauf 
H Keine richtige Story erkennbar 
H Gewöhnungsbedürftige Steuerung 
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PC 

OVD 


Rein in den Panzer und loslegen 
- hier gibt‘s spaßiges Ballern“ 
(PC Powerplay 8/2005) 


.endlich steuere ich meinen Panzer 

direkt, anstatt nur Befehle zu geben. 

Der Actiongehalt stimmt auch, es rumst 
an allen Ecken und Enden.“ (PC Action 
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LUFTHOHEIT Die Helikopter¬ 
einheiten gehören dank der 
hohen Mobilitätzu den viel¬ 
seitigsten und effektivsten 
Waffen im Spiel. 


ABGEFEUERT Raketenwaf¬ 
fen richten verheerende 
Schäden an und sorgen für 
quietschbunte Explosionen 
auf dem Bildschirm. 


KLONKRIEGER 


" * -.len 1 


«arggpl 


HOLLE AUF ERDEN Der HIND-Helikopter 
aufSeiten der chinesischen Befreiungs¬ 
armee ist ein echter Killer. Mit seiner 


VOLL DABEI Dank der frei kipp-, dreh- und 
zoombaren Kamera lassen sich die Gefechte in 
War on Terror besonders schön anschauen. 


War on Terror 

Wie weit sich schöne Screenshots vom realen Spielerlebnis unterscheiden 
können, beweist Entwickler Digital Reality auf erschreckende Weise. 



gefährlichen Brandmunition sorgt er für 
einen echt heißen Untergrund. 





GEPLATZT Jedes zerstörte 
Fahr- oder Flugzeug verabschie¬ 
det sich mit einem wahrlich 
gigantischen Feuerball. 



ENGSTELLE An Brücken lässt es sich 
natürlich besonders gut gegnerischen 
Einheiten auflauern. 


SCHÖNMACHER Auch wenn die 
grellen Farben der Explosionen 
übertrieben sind, die Spiegelung 
im Wasser ist gut gelungen. 


haos in der modernen 
Welt: Terroristen hal¬ 
ten mit Anschlägen die 
westliche Zivilisation in Atem, 
China marschiert in Nordkorea 
ein und rund um den Pariser Eif¬ 
felturm bekämpfen sich militäri¬ 
sche Einheiten auf das Bitterste. 
Was wie eine düstere Betrach¬ 
tung unserer Zeit anmutet, dient 
als spannendes Hintergrundsze¬ 
nario in naher Zukunft für Deep 
Silvers neues Echtzeit-Strategie¬ 
spiel War on Terror. 

Gute Vorzeichen 

Die Zutaten von War on Ter¬ 
ror klingen erst mal ganz lecker. 
Ähnlich wie bei Command & 
Conquer Generäle steuern Sie 
im Verlauf von drei Kampagnen 


drei unterschiedliche Spielpartei¬ 
en: die World-Forces (vergleich¬ 
bar mit der NATO), den terroristi¬ 
schen Orden und die chinesische 
Befreiungsarmee. Der Einhei- 
ten-Pool jeder Fraktion ist groß 
und es gibt Spezialfähigkeiten 
zuhauf. Scharfschützen können 
beispielsweise getarnt die Level¬ 
karten erkunden. Panzer lassen 
sich stabilisieren, sodass sie ei¬ 
nen erhöhten Verteidigungswert 
besitzen. Dazu kommen Spe¬ 
zialeinheiten wie Minenleger, 
Chemie-Soldaten und Mechani¬ 
ker - das mutet alles recht viel 
versprechend an. Auch gibt es 
Helden wie den World-Forces- 
Commander Carrington, der 
Fahrzeuge und ganze Gebäude 
in die Luft sprengen kann. 



Die Fahrzeugmodelle sehen 
super aus. Da wabert heiße Ab¬ 
gasluft umher und Details bis 
zur kleinsten Schraube sind an 
jedem Fahrzeug klar erkennbar. 
Ein wenig stört es allerdings, 
dass die transparenten Cockpits 
immer leer bleiben, selbst wenn 
ein Transporthubschrauber mit 
Einheiten voll besetzt ist. Auch 
die übrigen Effekte sind nicht 
von schlechten Eltern. Spiegelun¬ 
gen im Wasser und recht weiche 
Schatten erzeugen ein anspre¬ 
chendes Ambiente in den sehr 
detailliert gestalteten Karten. 

Richtig gut gelungen ist das 
Missionsdesign in den Kampag¬ 
nen. In fast jedem Level kommt 
es zu spannenden Wendungen in 
Form von neuen optionalen und 


auch versteckten Missionszielen. 
Wer solche Ziele erfüllt, erhält 
Belohnungen in Form von Missi¬ 
onspunkten. Mit diesen Punkten 
kaufen Sie Einheiten an fest defi¬ 
nierten Flaggenpunkten, die auf 
den Karten verteilt sind. Dieses 
System bringt eine feine Taktik- 
Komponente ins Spiel, denn Sie 
sollten schon genau überlegen, 
welche zusätzlichen Einheiten 
Sie in die laufenden Mission 
bringen möchten. Motivierend 
ist das Erfahrungssystem: Wer 
auf seine Untergebenen auf¬ 
passt und die Verluste in Gren¬ 
zen hält, darf sich über erhöhte 
Ränge seiner Einheiten freuen, 
sprich, sie bekommen verbesser¬ 
te Kampfwerte. Bevor Sie in die 
Schlacht ziehen, stellen Sie sich. 


wie bei Codename: Panzers, 
Ihre Wunscharmee zusammen. 
Damit lässt sich jede Mission 
auf unterschiedliche Weise an- 
gehen: Wollen Sie lieber verdeckt 
mit Scharfschützen oder einem 
großen Panzerverband ins Feld 
ziehen? Die Entscheidung liegt 
ganz bei Ihnen. Das Briefing ent¬ 
hält Hinweise auf mögliche Geg¬ 
ner, sodass Sie sich daran schon 
mal orientieren können. Sogar 
die Fahrzeugbesatzungen lassen 
sich editieren und abspeichem, 
eine echt saubere Lösung für 
komfortables Truppenmanage¬ 
ment. Gut gelöst: Wer sich mit 
seiner Truppenzusammenstel¬ 
lung völlig verzettelt hat und in 
der Mission nicht weiterkommt, 
ist nicht verdammt: War on Ter¬ 


ror legt jeweils einen automati¬ 
schen Spielstand an, der Sie im¬ 
mer wieder direkt zum Briefing 
hinspringen lässt. 

ln der Praxis versagt 

Für den Spieleinstieg hält 
War on Terror ein optionales Tu¬ 
torial parat: Mit einer Hand voll 
World-Forces-Soldaten sollen 
Sie Geiseln auf der Gefängnis- 
Insel Alcatraz retten. Schon nach 
wenigen Minuten fallen Unge¬ 
reimtheiten auf: Nachdem ein 
Scharfschütze die Besatzung ei¬ 
nes gegnerischen Panzers außer 
Gefecht gesetzt hat, übernehmen 
Sie das Gefährt. Dabei wechseln 
die vorher Englisch sprechenden 
Soldaten mal eben schnell die 
Landessprache. Da es sich um ei¬ 


nen Panzer der Terroristenfrakti¬ 
on des Ordens handelt, bestätigt 
dieser nun nach der Übernahme 
all Ihre Befehle in arabischer 
Sprache. Klingt seltsam? Ist es 
auch, denn dieser Effekt zieht 
sich durch alle drei Kampagnen 
und sorgt für unnötiges Durch¬ 
einander. Wer sich daran nicht 
stört, ärgert sich aber kurz da¬ 
nach darüber, dass das adrett an¬ 
mutende 3D-Gelände unvorher¬ 
sehbare Hindernisse parat hält. 
Dass ein Level eine Straße besitzt, 
heißt noch lange nicht, dass Ihre 
Fahrzeuge diese auch benutzen 
können. Wenigstens weist der 
Maus-Cursor mit einem entspre¬ 
chenden Icon darauf hin - aber 
nicht immer. Selbst kleinere Bo¬ 
denwellen oder Schlaglöcher 


mutieren zum unüberwindbaren 
Hindernis für Fahrzeuge. Die 
Folge: Wie auf der A7 zwischen 
Hannover und Hamburg bilden 
sich jede Menge Staus. Nur mit 
intensivem Mausgeklicke lassen 
sich auf diese Weise entstande¬ 
ne Fahrzeugpulks auflösen. Die 
beste Lösung: Panzer und ande¬ 
re Fahrzeuge immer nur einzeln 
ein Stück weit durch den Level 
bewegen! Das nimmt dem Spiel 
jedoch sehr viel Dynamik und 
Tempo. Was auffällt: Je weiter Sie 
in den Kampagnen voranschrei¬ 
ten, desto schwerwiegender fällt 
die miese Wegfindung ins Ge¬ 
wicht. Lassen sich anfangs noch 
die kleineren leichten Einheiten 
halbwegs vernünftig steuern, 
kommt es spätestens mit schwe- 
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Standard j j 


l\ 4 aaian starten 


A: BESATZUNG Bei Fahrzeugen haben Sie die Qual der 
Wahl, mit welchen Einheiten Sie die Sitzplätze füllen 
möchten. Soll es ein Sanitätstransporter sein oder 
lieber eine Gruppe Scharfschützen? 


B: STATISTIK Schön gemacht sind die farblich mar¬ 
kierten Balken. Sie zeigen Ihnen sofort, gegen was eine 
Einheit anfällig ist (gelbe und rote Anzeige) und wo die 
Stärken liegen (grüne Anzeige). 


C: FERTIGKEITEN Die vielen Fertigkeiten sämtlicher 
Einheiten sind zwar nett gemeint, aber eigentlich 
benötigt man fast nur das Heilen der Sanitäter und den 
Tarnmodus von Scharfschützen. 


rem Kriegsgerät zu Staus und 
Knäuelbildung. Den wirklich 
gruseligen Tiefpunkt erlebten 
wir im Test in der dritten Mission 
der China-Kampagne. Dort fuh¬ 
ren sich unsere Reparatur-Lkws 
regelmäßig an Böschungen fest 
und selbst auf völlig freien We¬ 
gen gab es für Panzerfahrzeuge 
kein Fortkommen mehr. Er¬ 
schwert wird die Einheitenko¬ 
ordination noch durch eine feh¬ 
lende Formationsfunktion. Zwar 
lassen sich einzelne Fahrzeuge 


ausrichten, aber ein größere Ko¬ 
lonne kommt, wenn überhaupt, 
ungeordnet am Zielpunkt an. 

Die Kameraführung, die in 
der Standardeinstellung viel zu 
hektisch und unkontrolliert das 
Bild dreht, kippt und wendet, 
ist sehr schwammig. Erst dann, 
wenn man in den Optionen die 
entsprechenden Schieberegler 
ganz nach unten setzt, lässt sich 
mit dem Kamerasystem ver¬ 
nünftig arbeiten. Problematisch 
ist auch der zu klein gehaltene 


Zoomfaktor. So schön man bis 
zur Nasenspitze seiner Einheiten 
heranzoomen kann, als Strategie¬ 
spieler möchte man doch lieber 
weit weg mit der Kamera. Ge¬ 
rade die fliegenden Helikopter- 
einheiten lassen sich nur schwer 
mit der Maus erfassen. Wenn Sie 
mit einer recht tief eingestellten 
Kamerasicht spielen, kommen 
Sie noch am besten zurecht und 
haben einen schönen Ausblick 
ins Gelände. Aus unserer Sicht 
unschön: Das Interface ist ein¬ 


fach viel zu groß. Fast hat man 
den Eindruck, dass hier noch mit 
einer Auflösung von 640x480 ge¬ 
arbeitet wird. 

Drehbuchwirrwar 

Fast so chaotisch wie die 
Wegführung gestaltet sich auch 
die Hintergrundgeschichte. Be¬ 
kommt man im Intro und in der 
ersten Kampagne noch wenigs¬ 
tens ab und zu eine technisch 
schwache Videosequenz zu Ge¬ 
sicht, gibt es im übrigen Spiel 
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AUSGEZEICHNET Zwar brin¬ 
gen Medaillen keine Vorteile 
im Spiel, befriedigen aber 
den Sammeltrieb. 


WERTUNGSKONFERENZ Wie es sich für ein zünftiges Strategiespiel gehört, sehen Sie 
im Debriefing jeder Mission Ihre Missionsleistungen übersichtlich aufgelistet. 


110 


PC GAMES 06/06 


ECHTZEIT-STRATEGIE: WAR ON TERROR I TEST 



SCHICK In den Kämpfen kommen haufenweise Rauch- und Partikeleffekte zum Einsatz-viel Arbeit für Ihre Grafikkarte. 


lediglich recht hingeschluderte 
Konzeptzeichnungen zu bewun¬ 
dern. Ständig wechselnde Erzäh¬ 
lerstimmen und wilde Sprünge 
zwischen den Schauplätzen sor¬ 
gen eher für Verwirrung, als dass 
man die ohnehin komplizierte 
Verwicklungs- und Verschwö¬ 
rungsgeschichte richtig verste¬ 
hen könnte. Die gesamte Story- 
Präsentation wirkt schlichtweg 
noch unausgegoren. 

Intelligenz vorhanden? 

Irgendwann findet sich der 
Spieler mit der Wegfindungspro¬ 
blematik ab und geht dazu über, 
sich auf die Kämpfe zu konzent¬ 
rieren. Doch auch hier erntet War 
on Terror keine guten Noten. 


Viel zu schnell stellt sich heraus, 
dass die künstliche Intelligenz 
nicht ausreichend in der Lage ist, 
auf Angriffe zu reagieren, wenn 
Sie als Spieler außerhalb des geg¬ 
nerischen Sichtradius agieren. 
So schickt man immer wieder 
einfach die Scharfschützen im 
getarnten Modus herum, um sta¬ 
tionäre Gegner aufzuspüren. Mit 
weitreichender Artillerie oder 
den Scharfschützen lassen sich 
fast alle Bedrohungen beseitigen. 
Für den Fall, dass die KI doch 
einmal reagiert, schicken Sie eine 
Hand voll Sanitäter mit, die bei 
Bedarf automatisch Ihre Trup¬ 
pen heilt. So halten Infanteristen 
selbst starkem Gewehr- oder 
Panzerbeschuss fast ewig stand. 


Apropos Panzergefechte: Da 
die feindlichen Einheiten immer 
sehr, sehr spät sichtbar sind, be¬ 
ginnen die Panzer quasi erst auf 
Rohrlänge, zu feuern, was reich¬ 
lich unrealistisch wirkt. 

Echt schade 

Nach knapp 17 Stunden 
sind alle drei Einzelspielerkam¬ 
pagnen durchgespielt - und 
War on Terror hinterlässt einen 
schalen Beigeschmack. Grafik 
und Leveidesign versprachen 
einen wahren Leckerbissen, 
der am Ende aber an den bei¬ 
den wichtigsten Elementen, 
nämlich der Wegfindung und 
der künstlichen Intelligenz, 
scheitert. (sw) 


LEISTUNGS-CHECK 


GRAFIKKARTEN^ klasse i klasse 2 


Radeon 9000/9200, Geforce Radeon 9600 Pro/XT, 

FX 5200 Ultra, Geforce 6200, Geforce FX 5900 XT, 

-—- - Radeon X300-Serie Geforce 6600 

▼ PROZESSOREN 800x600 1.024 x768 1.024x768 1.280x1.024 


KLASSE 3 KLASSE 4 


Radeon 9800 Pro/XT, Geforce Radeon X800/850 Pro/XT, Ge- 
5950 Ultra, Geforce 6600 GT, force 6800 (GT/Ultra), Geforce 
Radeon X700A800 (SE) 7800 (GT/GTX), Radeon 1800 XT 

1.024x768 1.280 x1.024 1.280x1.024 1.024x768 

QUALITATSMODUS* 



ab 1.500 MHz 



ab 2.000 MHz 

oder XP 2000+ 


ab 2.500 MHz 


oder XP 2500+ 


ab 3.000 MHz 

oder XP 3000+ 




od. Athlon 64 3500+ max. 



RAMv 


TUNING-TIPPS 

Für alle Details in 
1.024x768 benötigen 
Sie mindestens eine 
3-GHz-CPU, 

1 GByte RAM und eine 
Klasse-4-G raf i kka rte. 
Schalten Sie bei 
Leistungsengpässen 
die Schattendetails aus 
und verringern Sie die 
Zeichendistanz, die 
Partikeldetails sowie 
die Gras-Detailstufe auf 
„Mittel“ oder „Niedrig“. 


SPIELBARKEIT: I^BITechnisch unmöglich ^■Unzumutbar I^Bl Akzeptabel ^■Optimal *Qualitätsmodus: Im Treibermenü sind zweifache Kantenglättung und 4:1 anisotroper Filter aktiviert. 


Stolpersteine 


Eins muss man War on Terror las¬ 
sen: Im Spiel stoßen Sie haufenwei¬ 
se über recht kuriose Bilder. 

Kollisionsabfrage 

Mit welcher Zauberei Fußgänger durch 
Fahrzeuge wandeln und umgekehrt, 
bleibt uns bis zum heutigen Tage uner¬ 
klärlich. Schlimm ist's allerdings, wenn 
gegnerische Einheiten Ihre Soldaten 
umfahren. Diese lassen sich dann nicht 
mehr zum Aufstehen bewegen, obwohl 
der Sanitäter sie heilt. 



Leere Cockpits 

Da soll noch einer schlau daraus werden: 
Auf der einen Seite geben sich die 
Entwickler sehr viel Mühe, die Fahrzeuge 
im Spiel so detailliert wie möglich zu 
gestalten. Andererseits sind sämtliche 
Cockpits einsam und verlassen, auch 
wenn ein solches Vehikel bis zum letzten 
Platz besetzt ist. Das mutet unfreiwillig 
komisch und unrealistisch an. 



Sisyphusarbeit 

Der Demo-Man der World-Forces besitzt 
die nützliche Eigenschaft, Minen zu 
räumen. Das artet aber zur Fitzelarbeit 
aus, denn erstens sind die Teile selbst 
bei extremer Zoomansicht nur schlecht 
erkennbar und zweitens setzt die Räum¬ 
einheit ihre Arbeit nicht kontinuierlich 


fort, auch wenn noch Minen im Sichtradi¬ 
us liegen. Das nervt auf Dauer erheblich. 
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War on Terror 

EINZELSPIELER 


21 LEVELS +++ 3 SPIELPARTEIEN 



| Das fängt ja alles andere als gut an: Schon im Tutorial- 
Level, der auf der akkurat nachgebildeten Gefängnisinsel 
Alcatraz spielt, fallen erste Schwächen in der Wegfindung auf. 
Der Panzer im Bild links hätte eigentlich genügend Platz, um 
auf der Straße entlangzufahren. Allerdings ist das vom Spiel 
her nicht vorgesehen, was man als Spieler aber erst duch 


Ausprobieren herausfindet. Außerdem sticht einem das riesig 
geratene Interface (rechtes Bild) unschön ins Auge. Lobens¬ 
wert dagegen ist die Minimap unten links, die alle wichtigen 
Missionspunkte mit deutlich erkennbaren Icons anzeigt. Wie es 
um die gerade ausgewählte Einheit steht und welche Fähigkei¬ 
ten sie besitzt, zeigt die Anzeige unten in der Mitte. 


So richtig will die Spannung nicht 
aufkommen - zu simpel ist das Einhei- 
ten-Balancing ausgefallen: Einfach eine 
Horde Helikopter und leichte Panzerfahr¬ 
zeuge produzieren und schon überrollt 
beziehungsweise überfliegt man damit 
die komplette Levelkarte. Strategisch 
oder taktisch fordernd ist War on Terror 
zu diesem Zeitpunkt noch überhaupt 
nicht. Dafür kracht und scheppert es 
bei den Gefechten ordentlich. Trümmer 
fliegen umher und gleißende Explosio¬ 
nen erhellen den Monitor. 



5 Std. 5,5 Std. 


6 Std.6,5 Std.7 Std. 7,5 Std. 8 Std. 8,5 Std. 9 Std. 9,5 Std. 10 Std. 10,5 Std. 11 Std. 11,5 Std. 


Noch gut 7 
Befriedigend 6 
Ausreichend 5 




0 Std. 0,5 


Mangelhaft 4 
Mangelhaft 3 
Ungenügend 2 
Ungenügend 1 
Unge miöpnr| ^ 


0 Std.0,5 Std. 1 Std. 1,5 Std. 2 Std. 2,5 Std. 3 Std. 3,5 Std. 4 Std. 4,5 Std. 
Herausragend 10 _ 

Sehr gut 9 


Gut 8 


Spezialfähigkei¬ 
ten von Helden sind 
eine feine Sache. 
Wenn dies allerdings 
dazu führt, dass man 
fast die gesamte Mis¬ 
sion mit einer einzigen 
Figur absolviert, die 
im getarnten Modus 
einfach alle Fahrzeuge 
sprengt, ist das nichts 
weiter als eine lang¬ 
weilige Klickaktion. 
Schade, dabei hätte 
man richtig gute Stra¬ 
ßenkämpfe in Szene 
setzen können. 


Der Aufba 


u der 


Mission 


istordentl 
der gibt e< 
und verste 


ich - 


immer 


Option 


neue 


teckte 


Ziele 


.Stets. 


Wegfi 
fast j' 
den 
drücl 


üstesj 
: indung, 
eder 
Spaß n 
:kt. 


.die miese 
;, die in 
ission 
lach unten 


5 Std. 9 Std. 9,5 Std. 10 Std. 10,5 Std. 11 Std. 11,5 Std. 








tJP Eine fehlerhafte Kollisionsabfrage 

lässt unseren Jeep einfach in diesen 
Zugangzur U-Bahn reinplumpsen. 
Solche Zwischenfälle gibt es viel zu 
viele in War on Terror. Da kommt man 
ins Staunen und fragt sich, ob das Spiel 
eine reine Montagsproduktion ist... 


Nette Details wie das „Hintertürchen“ 
Hängebrücke, über die wir mit einer Gruppe 
Scharfschützen dem Feind in den Rücken 
fallen, hätten wir uns häufiger gewünscht. In 
der letzten Mission derWorld-Forces-Kam- 
pagne sind schon einige nette Taktik-Spiele¬ 
reien möglich. 
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WAR ON TERROR 


CA. € 49,- 
7. APRIL 2006 
USK: AB 16 JAHREN 


In der Terroristen kam- 
pagne des Ordens können 
Sie richtig fies sein. Mithilfe 
eines Spezialfahrzeugs legen 
Sie großflächig Minen aus 
(im Bild durch die blauen 
Fähnchen erkennbar). Die 
gegnerischen Scharfschüz- 
ten, die in regelmäßigen 
Abständen auftauchen, 
laufen blindlings in diese 
garstige Falle. 

Angesichts solcher 
„Leistungen“ der Wegfindung 
packt uns das kalte Grausen. 
Unterstützungsfahrzeuge, die 
sich in Böschungen verkeilen 
und Panzer, die alle Nase lang 
aus unerfindlichen Gründen 
an Objekten hängen bleiben, 
zehren nur noch an den Ner¬ 
ven. Nurwerviel Geduld und 
Ausdauer mitbringt, schafft 
auch diese Mission. 


Das kleine „Capture the Flag“- 
Spielchen in der Mission klingt zwar 
recht nett, ist aber eine viel zu simple 
Mission. Man steht minutenlang mit 
seinen Einheiten an der Flagge herum 
und kann eigentlich einen Kaffee 
trinken gehen. Die Kombination Scharf¬ 
schütze, Propagandist und einige Infan¬ 
teristen lösen die Verteidigungsaufgabe 
ganz ohne IhrZutun. 


12 Std. 12,5 Std. 13 Std. 13,5 Std. 14 Std. 14,5 Std. 15 Std. 15,5 Std. 16 Std. 16,5 Std. 17 Std. 17,5 Std. 18 Std. 18,5 ^ 
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PC-GAM ES-TESTU RTEIL _ 

SPIELSPASS: 

(EINZELSPIELER) 


STEFAN WEISS 


„Ich kann es kaum glauben 
- selten habe ich eine so 
schlechte Wegfindung erlebt." 

So hatte ich mirden Kampf gegen den Terror 
nun wahrhaftig nicht vorgestellt- bis zum Test 
hatte ich eigentlich den festen Glauben daran, 
dass die Entwickler die im Vorfeld angespro¬ 
chenen Defizite noch in den Griff bekommen 
würden, aber das erwies sich als frommer 
Wunsch. Selten musste ich so oft fluchen, 
weil meine Panzereinheiten mal wieder einen 
Superstau-Gau produziert hatten. Auch die 
Kl ist so gehaltvoll wie eine Scheibe dünnes 
Knäckebrot. Das ist insgesamt um so trauriger, 
weil Leveidesign und optische Präsentation ge¬ 
lungen sind. Wie gern hätte ich einmal einen gut 
abgestimmten Panzergroßangriff mit meinen 
Challenger-Panzern der World-Forces auf eine 
gegnerische Basis durchgeführt. Aber das ist 
aufgrund derschlechen Wegfindung schlicht 
unmöglich. Übermächtige Scharfschützen, 
die in Kombination mit Sanitätern so gut wie 
unbezwingbarsind, reduzieren den taktischen 
Anspruch auf ein Minimum herab. Minimal ist 
auch die Storyline - die wild angeordnete Mixtur 
verschiedenster Schauplätze und Erzählerist 
absolut verwirrend. 


ZAHLEN UND FAKTEN 


Entwickler: Digital Reality 
Titel vom selben Entwickler: 

D-Day | Afrika Korps vs. Desert Rats 
Publisher: Deep Silver 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger, Fortgeschrittene 


MEHRSPIELERMODUS 


Umfang: 16 Karten, Deathmatch, Conquer, 
Steal the Flag, Capture the Flag, King of the Hill 
Zahl der Spieler: bis zu acht Spieler 
Fazit: Auch der Mehrspielerbereich krankt an der 
schlechten Wegfindung der Einheiten. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Sehr schön ausgearbeitete Fahrzeuge 
Sound: Musik akzeptabel, gut gemachte Effekte 
Steuerung: In der Standardeinstellung recht 
schwammig, aber gut konfigurierbar 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


Minimum: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 3.000 MHz, 1.536 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 3.500 MHz, 2.048 MB RAM, Klasse 4 


PRO UND CONTRA 


□ Abwechslungsreiche Schauplätze 

□ Gut designte Missionen 
H Absolut miese Wegfindung 
H Unzureichende Gegner-Kl 
H Diverse Abstürze im Test 


PC-Games-Wertung: 


Die Test-Abrechnung 

Produkt: War on Terror 

Testversion: Review-Version 

Gespielte Minuten: 1.005 Min. 

Spielzeit (Std.:Min.) 16:45 

Verkaufspreis: €49,- 

Minuten über 6 Punkte 

Spielspaß: 395 Min. 

Preis pro Spielstunde 

über 6 Punkte Spielspaß: Ca. €6,84 

Ab der zweiten Kampagne kam es 
häufigerzu unerklärlichen Abstürzen 
beim Laden derZwischensequenzen. 
Hin und wieder machte sich die Ka¬ 
mera bei Missionsstart selbstständig, 
sodass man das Spiel neu starten 
musste, um weiterzuspielen. 


Jetzt mal ernsthaft: Mit solch 
schlicht gezeichneten Bildern will 
man dem Spieler eine spannende 
Geschichte verkaufen? Als Konzept¬ 
zeichnung mag so etwas ja noch 
durchgehen, aber doch bitte nicht als 
Zwischensequenz. Da wäre mit der vor¬ 
handenen Spiel-Engine deutlich mehr 
herauszuholen gewesen. So wirkt War 
on Terror in vielen Punkten unfertig und 
schlichtweg schlampig programmiert. 
Wir sind enttäuscht. 


Unsere Spielspaß-Wertung ist der 
DGrcITschnittswert afTer Einzeln ehr 
in derMotivationskuirve. 


18 Std. 18,5 Std. 19 Std. 19,5 Std. 20 Std. 


In der finalen Schlacht der China- 
Kampagne sind die Missionsziele 
teilweise undurchsichtig. Dafür lassen 
sich in der schön gestalteten Stadt die 
unterschiedlichen Waffengattungen (Pan¬ 
zer, Helikopter, Infanterie) abwechslungs¬ 
reich einsetzen. Zu dumm, dass sich die 
Fahrzeuge auf den Brücken des Levels so 
schwer tun und dabei sogar einfach durch 
die seitliche Begrenzung fahren und ins 
Wasser stürzen. Traurig, aber die ganze 
bittere Wahrheit. 
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TEST I TAKTIK-SPIEL 



Full Spectrum Warrior 

Ten Hammers | Sie haben die Hauptstadt Zekistans befreit. Jetzt stehen Sie vor 
neuen Aufgaben: Rebellen machen den Norden des Landes unsicher. 


ben erst haben Sie den 
heißen Sand hinter sich 
gelassen, da wünschen 
Sie sich bereits in die Wüste zu¬ 
rück. Denn im gebirgigen Nor¬ 
den Zekistans weht ein rauer 
Wind: Rebellen unterschiedlicher 
Fraktionen kämpfen um die Vor¬ 
herrschaft, Zivilisten und Koali¬ 
tionskräfte der USA und Briten 
stehen zwischen den Fronten. Er¬ 
innert irgendwie an den Irakkon¬ 
flikt? Klarer Fall: Auch wenn die 
Entwickler den Regionen andere 


Namen gaben, der reale Bezug 
schimmert überall durch. Und so 
spielen Sie im eigenständig lau¬ 
fenden Add-on Ten Hammers 
Einsätze der Koalitionskräfte im 
Norden des Iraks nach. 

Kleine Verbesserungen 

Statt nur ein paar neue Mis¬ 
sionen hinzuzufügen, haben die 
Entwickler einige Verbesserun¬ 
gen umgesetzt. So dürfen Sie jetzt 
neben Soldatentrupps einzelne 
Panzer kommandieren. Ganze 


Gegnerkohorten schalten Sie 
mit dem Bord-MG oder Haupt¬ 
geschütz der Stahlkolosse aus. 
Knifflig wird es erst, wenn Pan¬ 
zerfaustschützen oder feindliche 
Fahrzeuge in Seitenstraßen lau¬ 
em. Die zweite große Entwick¬ 
lung ist die Entdeckung der drit¬ 
ten Dimension. Bewegten sich 
im Hauptspiel sämtliche Solda¬ 
ten und Fahrzeuge auf einer Ebe¬ 
ne, dürfen Sie in Ten Hammers 
höhere Stockwerke betreten und 
den Gegner von oben beschießen. 


Aber Vorsicht: Feindliche Scharf¬ 
schützen machen ebenfalls von 
höheren Positionen Gebrauch! 
Eine weitere wichtige Neuerung 
ist das Aufteilen der Squads. In 
Ten Hammers können Sie zum 
Beispiel zwei Soldaten Ihres Vie¬ 
rer-Teams befehlen, Feuerschutz 
zu geben, während die anderen 
beiden Kameraden die Straße 
überqueren oder in ein Gebäu¬ 
de gehen. Ist praktisch, kommt 
in der Praxis jedoch eher selten 
zum Einsatz. In der Regel haben 
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Ten Hammers: Das hat sich geändert 




Die Pandemie Studios haben sich viele Wünsche der Fan-Community zu Herzen genommen und umgesetzt. 


Ten Hammers 
bietet eine nichtli¬ 
neare Geschichte, 
die erst am Ende 
aufgelöst wird. Im 
Wechselspielen 
Sie nun inZekistan 
die Koalitionskräfte 
derUSArmy und 
Royal Army. 


Neu ist auch der 
Zielschussmodus, 
mit dem Sie 
Gegner einzeln 
ausschalten kön¬ 
nen. Aber Vorsicht: 
Während erden 
Gegner anvisiert, 
ist der Schütze ein 
leichtes Ziel. 


Im Hauptspiel 
standen bereits 
Panzer zur Un¬ 
terstützung zur 
Verfügung, in Ten 
Hammers dürfen 
Sie die Stahlkolos¬ 
se selbst steuern. 
Unser Urteil: ein 
großer Spaß! 


In Ten Hammers 
können Sie Ihre In¬ 
fanteristen nun in 
höheren Stockwer¬ 
ken von Gebäuden 
postieren und so 
die Deckung von 
Gegnern aushe¬ 
beln. Perfekt für 
Scharfschützen. 


Sie zwei oder mehr komplette 
Teams versammelt, die sich be¬ 
reits gegenseitig decken. 

Kritikpunkt Steuerung 

Die indirekte Steuerung von 
Full Spectrum Warrior: Ten 
Hammers ist nicht jedermanns 
Sache. Sie kommandieren wie in 
Taktikspielen ä la War on Terror 
kleine Trupps, nur dass Sie aus 
der Verfolgerperspektive her¬ 
aus agieren und Ihre Mannen 
Deckung hinter Wänden oder 
anderen Hindernissen nehmen. 
Soldaten beschießen die vom 
Spieler angegebenen Zielberei¬ 
che selbstständig. Ein paar Neu¬ 
erungen haben jedoch Einzug 
gehalten. So können Sie zum 
Beispiel Squad Bravo bewegen, 
während Sie noch in der Ansicht 
von Squad Alpha sind. Oder Sie 
schicken erst einen Scout aus, be¬ 
vor der Rest des Trupps vorrückt. 
Durch den Zuwachs an Features 
ist die Steuerung im Vergleich 
zum Hauptspiel noch komple¬ 
xer. Tasten sind nun doppelt be¬ 
legt und Auswahlmöglichkeiten 
hinzugekommen. Dazu müssen 
Sie punktgenau klicken, wenn 
Sie Gebäude betreten oder Ver¬ 
letzte aufnehmen. Das erschwert 
die Einspielphase. 

Problemfall: Friendly Fire 

Wie im Hauptspiel dürfen Sie 
in Ten Hammers nicht an jeder 
beliebigen Stelle abspeichern. 


Das Sichern von Spielständen 
ist lediglich an bestimmten 
Checkpunkten möglich. Das ist 
umso ärgerlicher, weil oft kurz 
vor Erreichen eines ebensolchen 
Ihre Soldaten erschossen werden 
- nicht selten durch die eigenen 
Teamkollegen - und die Mission 
verloren geht. Auf diese Weise 
entwickeln sich - dank des ho¬ 
hen Schwierigkeitsgrads - viele 
der zwölf Missionen zu reinen 
Geduldsproben. Als ob das nicht 
bereits genug ist, sind die eige¬ 
nen Mannen miese Schützen. 
Regelmäßig schießen Gl-Joe 
und seine Kumpane daneben, 
obwohl das Ziel nur wenige 
Meter entfernt vorbeiläuft - und 
selbst darf der Spieler nicht zur 
Flinte greifen. Einzige Möglich¬ 
keit: Ten Hammers bietet einen 
Präzisionsschuss, mit dem Ihre 
Soldaten einzelne Gegner gezielt 
aufs Korn nehmen. Nachteil: Der 
Schütze verharrt einige Zeit starr 
in einer Position und gerät damit 
selbst zur leichten Beute. Im Ver¬ 
gleich zu den eigenen Leuten hat 
die Gegner-KI etwas zugelegt. 
Waren im Hauptspiel fast alle 
KI-Aktionen per Missionsskript 
vorgegeben, entscheiden die Ten 
Hammers-Rivalen eigenstän¬ 
diger. Rebellen suchen bessere 
Deckung, versuchen Sie zu flan¬ 
kieren und flüchten vor Hand¬ 
granaten. Das klappt manchmal 
gut, in anderen Spielszenen ist 
die KI jedoch unschlüssig. So lau¬ 


fen Gegner manchmal zwischen 
zwei Deckungsmöglichkeiten 
sinnlos hin und her oder stürmen 
genau auf Ihre Leute zu. 

Multiplayer und Technik 

Im Gegensatz zum Hauptspiel 
besitzt das Add-on einen Multip¬ 
layer-Teil via LAN und Internet. 
Im Kooperativ-Modus spielen 
Sie zu zweit die zwölf Missionen 
der Kampagne, im Versus-Mo- 
dus treten Sie mit bis zu sechs 
Spielern auf Seiten der Koalition 
oder Rebellen gegeneinander an. 
Die Rebelleneinheiten bestehen 
jedoch nicht wie die Koalitions¬ 
kräfte aus Vier-Mann-Teams, 
sondern aus einzelnen Soldaten, 
die zwar nicht so kampfkräftig, 
aber mobiler sind. So entwickeln 
sich spannende wie kurzweili¬ 
ge Gefechte. Grafisch hat sich 
wenig verändert. Die Gebäude 
sind etwas detaillierter und neue 
Spielfiguren wie die britischen 
Truppen fügen sich nahtlos ein. 
Sonst bewegt sich das Add-on 
Ten Hammers auf dem Gra¬ 
fikniveau des Hauptspiels Full 
Spectrum Warrior. Musik und 
Sound sind stimmig und verbrei¬ 
ten eine spannende Kampfatmo¬ 
sphäre. Für die deutsche Version 
wurden die hörenswerten US- 
Originalsprecher beibehalten. 
Publisher THQ hat lediglich die 
Spielmenüs, Missionsbeschrei¬ 
bungen und Untertitel ins Deut¬ 
sche übersetzt. (oh) 



OLIVER HAAKE 



„Nicht alle Veränderungen 
haben uns bei Ten Hammers 
vollends überzeugt . 14 


Die Entwickler haben sich zwar Mühe 
gegeben, aus Ten Hammers mehr als nur ein 
Missions-Pack zu machen. Allerdings sind 
einige Änderungen nicht so überzeugend, wie 
es die Ankündigungen erhoffen ließen. Die 
Gegner-KI beispielsweise hatzwar manchmal 
Gedankenblitze, oft genug reagiert sie aber 
strunzdumm. Letzteres gilt auch für die eigenen 
Kameraden, die aus drei Metern Entfernung 
kein Scheunentortreffen odersich gegenseitig 
umnieten. Unser Hauptkritikpunkt istjedoch 
der Schwierigkeitsgrad. Dieser ist in machen 
Missionen so hoch, dass Ten Hammers in 
reine Trial-and-Error-Orgien ausufert. Auf der 
Habenseite fügen sich die steuerbaren Panzer, 
mehrstöckige Gebäude und aufteilbare Squads 
gut in das Spiel ein. Die Atmosphäre istzudem 
ähnlich dicht wie beim Vorgänger. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Pandemie Studios 
Titel vom selben Entwickler: 

Full Spectrum Warrior | StarWars: Battlefront 2 

Publisher: THQ 

Sprache (Handbuch): Deutsch/Englisch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 


I—M 



0 Spieldauer^ 2,4 Std. 4,8 Std. 7,2 Std. 9,6 Std. 12 Std. 


Getestete Spieldauer: 12 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Kooperativ- und Versus-Modus 
Zahl der Spieler: Kooperativ (2), Versus (6) 
Fazit: Spaß für zwischendurch 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Relativ detailliert, Bloom-Effekte 
Sound: Stimmungsvolle Sounds und Sprecher 
Steuerung: Komplexer als im Hauptspiel 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

□ Dichte Atmosphäre 

□ Vom Spieler steuerbare Panzer 

□ Höhere Stockwerke betretbar 
H Sehr hoher Schwierigkeitsgrad 

H Kl hat immer wieder grobe Aussetzer 
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Die moderne Städtesimulation wartet mit den bis dato wohl schönsten Metropo¬ 
len auf und simuliert eine bunte Gesellschaft. Genug für eine neue Referenz? 


ow! Die vorab von City 
Life veröffentlichten 
Bildschirmfotos mach¬ 
ten schon phänomenal was her. 
Und tatsächlich fallen die Städte 
sehr ansehnlich aus, die Kamera 
lässt sich von der Landschaftsü¬ 
bersicht bis hin zur Fußgänger¬ 
perspektive einstellen und in 


den Straßen steppt der Bär. Über 
200 verschiedene Gebäude, ori¬ 
ginalgetreu nachgebildete Autos 
und hunderte herumwuselnde 
Menschlein sind eine Schau für 
sich. Auf Dauer kann die Pracht 
dennoch nicht verschleiern, dass 
die Spielinhalte nicht ganz auf 
so brillantem Niveau liegen. 




Sie landen gleich im kalten 
Wasser - eine Einführung ins 
Spiel gibt es nur in schriftlicher 
Form. Entweder starten Sie im 
Szenario- oder im Freien-Modus, 
die sich durch die vorhandenen 
respektive fehlenden Siegbedin¬ 
gungen unterscheiden; entspre¬ 
chend Ihren Leistungen erhalten 


Sie verschiedene Medaillen. In 
fünf Landschaftszonen stehen 
22 Karten bereit, die unterschied¬ 
lich schwer zu meistern sind. Die 
Entwickler haben einige inter¬ 
essante Hindernisse eingebaut, 
etwa einen gekenterter Öltan¬ 
ker, der Touristen femhält, oder 
zerklüftete Gebirgslandschaften, 



ÖLPEST Der gekenterte Öltanker ist pures Gift für die Tourismusbranche. 
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Die Bevölkerungsstruktur 


Jede Gesellschaftsschicht stellt eigene Anforderungen an die Umgebung. Aber Vorsicht! Nicht alle Gruppen harmonieren miteinander. 



▲ Trendsetter T Hippies ▲ Reiche 


T Tagelöhner ▲ Schlipsträger T Arbeiter 


Die kreativen Köpfe arbei¬ 
ten in Werbefirmen und sind 
künstlerisch tätig. Dem¬ 
entsprechend brauchen 
Sie Extravagantes, etwa 
vegetarische Restaurants. 


Im Unterschied zu den 
Arbeitern gehört für die kun¬ 
terbunten Hippies Bildung 
mit dazu. Computerspiele- 
und Skateboardverkauf 
bringen nicht allzu viel ein. 


Natürlich nur in wahren 
Prachtvierteln lassen sich 
die Betuchten nieder. Ent¬ 
sprechend machen die Be¬ 
triebe und Luxusboutiquen 
den meisten Reibach. 


Tagelöhnerziehen in die Die gewinnorientierten 

Viertel, die sonst niemand Zeitgenossen machen in 

interessieren. Gebraucht Immobilien, fahren schnei¬ 

werden sie für kleinere le Autos und haben ein 
Jobs in öffentlichen Gebäu- ausgeprägtes Sicherheits- 
den und Textilfabriken. bedürfnis. 


Solange genug Verpfle¬ 
gung und Sicherheit 
vorhanden ist, gehen die 
Arbeiter ihrem Geschäft in 
schmutzigen Fabriken und 
Werkstätten nach. 



in denen Sie nur sehr schwer 
Wohngebiete und Straßenbau 
planen können. 

Buntes Völkchen 

In den Städten tummeln sich 
verschiedene Bevölkerungsgrup¬ 
pen (siehe Kasten oben). Sie plat¬ 
zieren lediglich drei unterschied¬ 
lich große Wohnhäuser. Wer dort 
einzieht, bestimmen die vorherr¬ 
schenden Verhältnisse, die Sie 
entsprechend zuschneiden. Ein 
unbedacht angelegter Park kann 
zum Beispiel dazu führen, dass 
sich das Tagelöhnerviertel unver¬ 
mittelt zur Hippiezone wandelt 
und Ihnen die Arbeiter fehlen. 
Mit wachsender Stadtgröße sind 
weitere Gebäude verfügbar, die 
Oberschicht von Schlipsträgem, 
Reichen und Trendsettem gesellt 
sich ebenfalls erst im fortgeschrit¬ 
tenen Ausbaustadium hinzu. So 
motiviert das Spiel Sie, ständig zu 
erweitern. Neben den Bedürfnis¬ 
sen der Bewohner kümmern Sie 
sich um Strom, Abfallentsorgung 
und bessere Verkehrsanbindun¬ 
gen und sorgen für Geld in der 
Kasse. Sehr fein: Haben Sie sich 
übernommen, überbrücken Sie 
die Flaute mit einem Kredit - wie 
in der Realität. Doch es droht 
auch Ungemach. Falls zu gegen¬ 
sätzliche Leute aufeinandertref- 
fen, gibt es Krawalle - Paris lässt 


grüßen. Komplett voneinander 
getrennt können Sie die Leute 
nicht existieren lassen, da Betriebe 
bis zu drei unterschiedliche Arten 
Angestellte beschäftigen. Zum 
Glück vermitteln friedensstif¬ 
tende Einrichtungen ... Darüber 
hinaus kämpfen Sie mit Bränden 
und Veränderungen in der Bevöl¬ 
kerungsstruktur. 

Ein Wirtschaftsstudium... 

... brauchen Sie auf keinen 
Fall. Sicherlich sind Statistiken 
am Start, damit Sie erkennen, 
warum sich das Stadtsäckel leert. 
Diese Funktionen sind allerdings 
leicht verdaulich und ebenso 
wie die Bedienelemente logisch 
und übersichtlich gestaltet. Auf 
Wunsch bekommen Sie auf dem 
Spielfeld farblich angezeigt, wo 
Mängel bestehen. Ein kompli¬ 
ziertes Steuersystem fehlt. Die 
Wirtschaft ist allerdings nur be¬ 
grenzt logisch. Warum fahren Su¬ 
permärkte und Einkaufszentren 
ausschließlich herbe Verluste ein, 
machen ausgelastete Opernhäu¬ 
ser mehr Gewinn als Autoher¬ 
steller? Unendlich viele gleiche 
Fertigungsbetriebe fahren Kohle 
ein, solange genug Angestellte 
vorhanden sind. Realistischer ist 
es um Hotels und Freizeiteinrich¬ 
tungen bestellt, die nur bei positi¬ 
ver Marktlage rentabel sind, (as) 



HEISSES EISEN In der Wüste istdiefeuerwehrim Dauereinsatz, bei jeder Gelegen 
brechen Brände aus. Dafür sorgt die Pyramide für hohe Besucherzahlen. 


ALLES IM GRIFF II Baumenü, nach Kategorien B, Geld und Bevölkerunszahlen 0. 
Angestrebtes Ziel in Prozent 0, Sondermeldungen IH, Statistiken H, Wirkungsanzeige. 
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TEST I AUFBAU-STRATEGIE: CITY LIFE 


AUFBAU-STRATEGIE: CITY LIFE I TEST 



CITY LIFE 


EINZELSPIELER 


22 KARTEN +++ 2 SPIELMODI+++ 200 GEBÄUDE 



Wir haben uns für ein nicht gerade 
leichtes Bergszenario entschieden. 

Obwohl nur langsam mehr und mehr 
Gebäude dazukommen, erschlagen einen 
die Möglichkeiten und Optionen förmlich. 
Eine kleine spielbare Einführung wäre 
nett gewesen. Das Ausprobieren macht 
allerdings nach kurzerZeitauch Spaß. 
Warum bei uns ständig die falschen 
Leute einziehen, kapieren wir trotz des 
Tutorials erst nach einer ganzen Weile. Die 
Tagelöhner muss man quasi mit nichts 
dastehen lassen. 



Nachdem das erste Dorf kleine Gewinne einfährt, legen 
wir eine kurze Kaffeepause ein - Unglücke passieren keine. Nun 
haben wir genügend Geld zusammen, um eine zweite Parzelle 
zu kaufen. Mit immerhin 14.000 Bewohnern wird es langsam 
bunt: Trendsetter und auch Schlipsträger gesellen sich hinzu. 
Bibliothek und Gymnasium müssen wirwiederabbauen, der 


Unterhalt ist noch zu teuer. Kritisch ist es immer dann, wenn Sie 
neue Gebäude probieren oder Siedlungen aufbauen. Da kommt 
ein Kredit gerade recht... Das Meldungsfenster bombardiert 
uns mit unsinnigen Meldungen, die wir nicht ausführen können. 
Sie sollten, solange die gewünschten Leute vor Ort sind, nichts 
ändern oder auf Forderungen eingehen. 




Die Bevölkerungszahlen 
schwanken drastisch zwischen 
500.000 und 800.000. Die 
Gesellschaftsschichten einiger 
Viertel verändern sich stark. 
Endlich: Die Unruhen sind 
dank der Friedensstiftenden 
Einrichtung verstummt und 
die Feuer verschwinden peu ä 
peu. Wir verbessern das Ver¬ 
kehrsnetz und es geht voran: 
Millionenstadt! 



Ein Flughafen ist verfüg¬ 
bar, der aber Arbeiterproble¬ 
me hat. Er lockt Touristen an, 
die in Luxushotels absteigen. 
Im Reichenviertel bringt die 
Oper bis jetzt mit 15.000 
am meisten Geld. Unsere 
Gesamteinnahmen liegen 
deutlich über 100.000 pro 
Monat. Wermutstropfen: 

Der Hotelumsatz ist nicht 
aufgeführt! 



i»l Jetzt gibt es keine Hindernisse 
mehr: ein Luxusviertel nach dem 
anderen, Geld en masse, alle Gebäude 
sind gebaut. Kurz darauf sind es 
drei Millionen Städter, knapp unter 
400.000 monatlicher Gewinn landet 
in der Kasse. Damit heimsen wir die 
Goldmedallie ein! Sonst passiert 
absolut nichts mehr. Die Stadt kann 
stundenlang allein bleiben - langweilig! 



Herausragend 


OStd. 0,5 Std. 1 Std. 1,5 Std. 2Std. 2,5 Std. 3Std. 3,5 Std. 4Std. 4,5 Std. 5Std. 5,5 Std. 6Std. 6,5 Std. 7Std. 7,5 Std. 


8 Std. 8,5 Std. 9 Std. 9,5 Std. lOStd. 10,5 Std. 11 Std. 11,5 Std. 12Std. 12,5 Std. 13Std. 13,5 Std. 



Die Test-Abrechnung 

Produkt: City Life 

Testversion: Review-Version 


if 

Das erste Schlipsträgerviertel 
entsteht am Fluss. Jetzt bringt es richtig 
Spaß, die Betriebe machen ordentlich 
Umsatz und in den Straßen herrscht 
Jubel, Trubel, Heiterkeit. Das fröhliche 
Treiben und die Hochhäuser sehen 
wirklich unglaublich gut aus. 


Die Trendsetter bekommen wir lange 
Zeit nicht dauerhaft in die Stadt. Meist 
verdrängen kurz darauf die Schlipsträger 
die anderen Leute. Das wilde Durchein¬ 
ander führt zu Unruhen, unsere Bürger 
prügeln sich sogar, zudem brennt es dau¬ 
ernd ! Dadurch sind wir gut beschäftigt, 
brauchen aber ordentlich Kredit, um die 
Verluste auszugleichen. Komischerweise 


verschwinden nach und nach die Hippies 
aus den alten Vierteln - dagegen müssen 
wir etwas unternehmen, einige Gebäude 
haben schon keine Arbeiter mehr. Kurz 
darauf der Knackpunkt: Wirsind reich! 
Das Solarkraftwerk löst auf einen Schlag 
alle finanziellen Probleme. Keine Ahnung 
warum, reichlich Strom aus Windkraft 
warvorhanden. 


_| Mehrere Fehlschläge hintereinander: 
Trotz großer Feuerwehrstation brennen zig 
Häuser weg, das Virologische Forschungszen¬ 
trum ist zu teuer. Unser 25.000 teures Ein¬ 
kaufszentrum macht mit 3.800 zu viel Verlust 
- bis wir merken, dass wir alle Supermärkte 
dafür schließen können. 


Wir versuchen uns in der Wüste 
- eine echte Herausforderung. Die Feuer¬ 
wehr kommt nicht mit dem Löschen nach. 
Und: Die Schluchten lassen sich nur mit 
viel Geduld und Mühe überbrücken. Die 
nahen Inkabauten sehen aber gut aus 
und ziehen Touristen an. 




Kurz darauf der Wechsel von der 
Wüste in angenehmere Gefilde. Hier 
können wirzwar in Ruhe bauen, eine 
Havarie macht uns aber die Touristen 
abspenstig. Sogar eine Ölindustrie zie¬ 
hen wir hoch - aber sonst gibt es nichts 
Spannendes mehrzu erleben. 


722 Min. 
12:02 
€45,- 

649 Min. 

Ca. €4,- 


Gespielte Minuten: 

Spielzeit (Std.:Min.) 

Verkaufspreis: 

Minuten über 6 Punkte 
Spielspaß: 

Preis pro Spielstunde 
über 6 Punkte Spielspaß: 

Die 22 Szenarien durchzuspielen, 
dauert auf alle Fälle einige Wochen. 

Wir bauten eine Millionenmetropole 
und schnupperten noch kurz in andere 
Szenarien, die allerdings nichts wirklich 
Neues zeigten. Unsere Testversion war 
im vollen Umfangspielbar. Lediglich ein 
paarTexte waren noch nicht übersetzt. 



CITY LIFE 


CA. € 45,- 

28. APRIL2006 

USK: OHNE BESCHRÄNKUNG 


ANSGAR STEIDLE 


„Wirklich hübsch und um¬ 
fangreich - nur auf die Dauer 
mangelt es an Motivation." 

Zunächst überwiegt die Neugier, spätererfreut 
man sich an den lebendigen Wohngebieten 
und ist mit Ausprobieren, Erweitern, Bränden 
und randalierenden Menschenmengen gut 
beschäftigt. Über die kleineren Macken wie ein 
in Berglandschaften überfordertes Straßen¬ 
bausystem mag ich dabei noch hinwegsehen, 
über die Wirtschaft kann man sich streiten. Was 
mir aber absolut nicht in den Kopf will: Warum 
soll ich nach drei, vier Tagen noch weiterspie¬ 
len? Schließlich gäbe ich dann schon längst 
eine florierende Millionenmetropole mit allem 
Sehenswerten, in der sich nichts mehr tut, und 
bin zudem stinkend reich. Wirkliche Aufgaben 
sind nicht vorhanden. Die anderen Szenarien 
bringen bis auf eine Hand voll neuerGebäude 
und leicht veränderter Bedingungen nichts 
Spannendes mehr- und wenn man den Bogen 
erst mal raus hat, sind die auch kein Problem. 
Emsige Häuslebauerfühlen sich aber bestimmt 
gut unterhalten und können sogarwochenlang 
in den 22 Gebieten werkeln. Der Ansatz mit den 
verschiedenen Volksgruppen ist sehr interes¬ 
sant und schönere Städte finden Sie derzeit in 
keinem anderen Spiel. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Monte Cristo 
Titel vom selben Entwickler: 

Fire Department 31 7 Sins | Medieval Lords 
Publisher: Deep Silver 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Anfänger, Fortgeschrittene 



MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Sehr ordentlich; wäre vor nicht allzu 
langer Zeit Ego-Shooter-tauglich gewesen. 
Sound: Ordentliche Soundkulisse mit beruhi¬ 
gender Musik. 

Steuerung: Logisch aufgebaute und übersicht¬ 
liche Menüs; wirklich freie Kamera fehlt. 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.700 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Spielbar: 2.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Super detaillierte Städte 

□ Umfang- und einfallsreiche Szenarien 

□ Gesellschaftsschichtensystem interessant 
H Unlogische Wirtschaftssystem 

□ Wirkliche Aufgaben, Story und Aufstieg fehlen 
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TEST I AUFBAU-STRATEGIE 



Wildlife Park 2 

Simulation und Aufbauspiel in einem - Deep Silvers Parkspiel liefert gute Familien¬ 
unterhaltung und beschert Ihnen wahrlich ein tierisches Vergnügen. 


ehen Sie gern in den 
Tierpark, müssen da¬ 
für aber erst eine lange 
Autofahrt hinter sich bringen? 
Dann holen Sie sich doch ein¬ 
fach den Zoo auf den heimischen 
Bildschirm. In Wildlife Park 2 
betätigen Sie sich als Manager, 
Parkarchitekt und Forscher in 
Personalunion. Entwickler B- 
Alive hat schöne Ideen im Spiel 
umgesetzt: Nicht nur die Tier-, 
sondern auch die Pflanzenwelt 
wird simuliert. Ganz im Stile 
eines Sims-Spiels bekommen Sie 
laufend Meldungen darüber, was 
Ihren Schützlingen fehlt. Neben 
grundlegenden Bedürfnissen 
wie Ernährung sorgen Sie auch 
für eine behagliche Umgebung. 



Sprich: Pflanzen benötigen einen 
passenden Standort und Feuch¬ 
tigkeit, Tiere wollen „unterhal¬ 
ten" sein. Wer sich wenig für 
Ökologie interessiert, bekommt 
sicher einen Schreck angesichts 
der komplexen Zusammenhän¬ 
ge. Dazu kommen immer an¬ 
spruchsvollere Besucher, die Sie 
mit Geschäften, Verschönerungs¬ 
und Unterhaltungsobjekten bei 
Laune halten sollen. Wildlife 
Park 2 löst das aber elegant mit 
einer guten Tutorialfunktion im 
Missionsspiel. 

Weltreise 

Auf 20 Schauplätzen, die rund 
um den Globus verteilt sind, ler¬ 
nen Sie als Sohn eines Zoologen 


Stück für Stück, wie Sie die Le¬ 
bewesen optimal versorgen und 
einen attraktiven Tierpark anle- 
gen. Anfangs sind das recht sim¬ 
pel gehaltene Aufgaben wie die 
Grundversorgung mit Nahrung 
oder das Trainieren der Tiere. Die 
Einzelaufgaben sind nicht immer 
unbedingt spannend: Beim Züch¬ 
ten von Straußen beispielsweise 
ist schon ein wenig Geduld ge¬ 
fordert, denn auch Fortpflanzung 
simuliert Wildlife Park 2, sodass 
Sie unter Umständen lange auf 
Nachwuchs warten. In solchen 
Fällen können Sie jedoch die 
Spielgeschwindigkeit erhöhen, 
um die Wartepausen zu verkür¬ 
zen. Richtig unterhaltsam ist das 
Spiel erst, wenn zusammenhän¬ 


gende Aufgaben zu bewältigen 
sind. Beispielsweise sollen Sie in 
Japan einen Aquapark anlegen, 
in dem es vom Seelöwen bis hin 
zum Weißen Hai verschiedenste 
Meeresbewohner zu sehen ge¬ 
ben soll. Darüber hinaus starten 
Sie Werbekampagnen, um Besu¬ 
cher anzulocken und diese eben¬ 
falls bei bester Stimmung zu hal¬ 
ten. Wer in diesem Szenario alle 
Tiere in einem großen Becken 
unterbringt, stellt bald fest, dass 
„Fressen und gefressen werden" 
gilt: Schwertwale halten einen 
Riesenkalmar schnell für einen 
Snack für zwischendurch. Das 
Räuber-Beute-Prinzip ist für alle 
Tierarten (über 50) umgesetzt 
und verlangt vom Spieler schon 
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DSCHUNGELCAMP Im Freien Spiel errichten Sie zunächst eine kleine, 
aber feine Parkeinrichtung, die erste Besucher voll zufrieden stellt. 


eine gehörige Portion an logi¬ 
schem Mitdenken. 

Schöpfer spielen 

Zu einer ordentlichen Park¬ 
gestaltung gehört natürlich auch 
Terraforming. Gerade hier er¬ 
weist sich Wildlife Park 2 recht 
fummelig. Eine ordentliche Was¬ 
serwelt zu erstellen, erfordert 
viel Geduld. Zum Glück gibt es 
eine Undo-Funktion, um Arbeits¬ 
schritte rückgängig zu machen. 
Ebenso hilfreich wie wichtig ist 
das große Lexikon im Spiel, das 
neben allgemeinen Infos zum 
ausgewählten Lebewesen auch 
sämtliche Bedürfnisse auflistet. 

Die Besucher in den Missio¬ 
nen zufrieden zu stellen, ist kei¬ 
ne leichte Aufgabe. Selbst wenn 
Getränkeshops keine fünf Meter 
vom Gast stehen, beschweren 
sich Besucher im entsprechen¬ 
den Info-Fenster, dass „es nichts 
zu trinken gibt". Auch sind Sie 
als Spieler auf sich allein gestellt, 
wenn es um die Frage der richti¬ 
gen Dekorations- und Geschäfts¬ 
anzahl geht. Da wäre beispiels¬ 
weise eine Reichweitenanzeige, 
wie sie bei den Gebäuden der 


Angestellten existiert, praktisch 
gewesen. Wenn Sie längere Zeit 
einen Missions-Park spielen, 
werden Sie schon mal förmlich 
von den Launenanzeigen der 
Besucher, Tiere und Pflanzen 
erschlagen. Dafür ist der Gehe¬ 
gebau kinderleicht. Im Handum¬ 
drehen sind Zäune und Mauern 
errichtet, die das Spiel intelligent 
an das Gelände anpasst. 

Frei sein 

Am meisten machte uns im 
Test das Freie Spiel Spaß. Nach¬ 
dem Sie sich in den Missionen 
mit der Spielmechanik vertraut 
gemacht haben, suchen Sie sich 
einen von 20 abwechslungsrei¬ 
chen Geländeparks aus. Wollen 
Sie einen Safarizoo in der afri¬ 
kanischen Wüste oder einen 
arktischen Eispark anlegen? 
Lobenswert: Wenn Ihnen das 
Park-Management zu komplex 
ist, dürfen Sie per Voreinstellung 
den Wirtschaftsteil deaktivieren. 
So können Sie sich voll und ganz 
auf die Tier- und Pflanzensimu¬ 
lation konzentrieren. Wer mag, 
macht die Lebewesen unsterb¬ 
lich und kümmert sich um den 


Aufbau einer schönen Parkanla¬ 
ge. Nicht spektakulär aber nett 
gemacht ist der Forschungsteil: 
Genmaterial in Form von fossilen 
Knochen lässt sich nutzen, um 
ausgestorbene Tiere rückzuzüch¬ 
ten. Damit schaffen Sie sich echte 
Attraktionen für Ihren Park. 

Schöne Aussicht? 

Technisch fährt Wildlife 
Park 2 nicht ganz vorn mit. Die 
Tiere sind zwar schön texturiert, 
aber auch etwas polygonarm; 
die Animationen gerieten holp¬ 
rig. Wenn Sie die Parkansicht 
aus der Egoperspektive nutzen, 
um quasi selbst die Pfade ent¬ 
langzuwandeln, fallen verwa¬ 
schene Details (zum Beispiel in 
den Geschäften) und hässliche 
Gelandekanten auf. Weniger at¬ 
traktiv ist auch die Präsentation 
der Besucher: Es gibt nur eine 
Hand voll unterschiedlicher 
Figuren, was nicht so schlimm 
wäre, wenn sie wenigstens un¬ 
terschiedliche Kleidung trügen. 
Man sieht sich allzu oft wahren 
Klon-Armeen gegenüber, was 
die ansonsten ordentliche At¬ 
mosphäre stört. (sw) 



STEFAN WEISS 


„Spielen und Lernen: So hätte 
ich mir den Biologieunterricht 
vorgestellt und gewünscht." 

Endlich bin ich mit meinem Zoo zufrieden, 
nachdem ich stundenlang herumgetüftelt habe 
und alles wie am Schnürchen läuft. Ähnlich 
wie bei The Movies will ich auch in Wildlife 
Park 2 einen rundherum funktionierenden 
Betrieb haben. Die vielen Objekte, Tiere und 
Gestaltungsmöglichkeiten wecken den Bastler 
in mir, da sehe ich auch übertechnische 
Schwächen und den nicht ganz überzeugenden 
Wirtschaftsteil hinweg. Gerade angesichts der 
viel diskutierten „Killerspiele“ bringt Deep Silver 
mit Wildlife Park 2 ein hübsches Programm 
auf den Markt, das man als Spieletester guten 
Gewissens auch für die heimische Kinderstube 
aller Altersklassen empfehlen kann. Bloß 
schade, dass die Geländewerkzeuge und die 
Gewässergestaltung so fummelig ausgefallen 
sind. Nur mit gutem Fingerspitzengefühl und 
Geduld und Spucke bekommt man seine 
Wunschlandschaft richtig hin. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: B-Alive 
Titel vom selben Entwickler: 

Wildlife Park | Wildlife Park: Wild Creatures 
Publisher: Deep Silver 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene 

MOTIVATIONSKURVE 


io 

9 

8 

7 

6 

5 


1 2 


Getestete Spieldauer: 10 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Ein paar mehr Details hätten essein dürfen 
Sound: Musik auf Dauer eintönig, Sounds okay 
Steuerung: Ego-Steuerung recht fummelig 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.400 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

E3 Aufwändige Simulation der Lebewesen 
□ Abwechslungsreiche Szenarien 
E3 Große Tier- und Pflanzen Vielfalt 
H Fummelige Geländewerkzeuge 
□Teilweise nervender Wirtschaftsteil 
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TEST I ECHTZEIT-STRATEGIE 



Die Spielelemente 


1. Einsatzkräfte 

Für jede Anwendung gibt es Spezi¬ 
alisten. Ärzte und Polizisten etwa 
heben keine Trümmer, Feuerwehrleu¬ 
te dagegen schon. 

2. Einheitenmanagement 

Nicht ideal: Gruppen stellen Sie 
umständlich über die Schaltflächen 
zusammen und auch sonst lässt die 
Bedienungzu wünschen übrig. 

3. Nachschub 

Aus den vier Kategorien fordern 
Sie die Ihrer Meinung nach nötigen 
Fahrzeuge an. Rechts daneben sehen 
Sie, wie viel Geld, Zeit und Opfer 
noch vorhanden sind. 


Emerqency 4 

Emergency 4 setzt auf Altbewährtes und trumpft mit 
ordentlichem Umfang und Vielfalt auf. 


n den 20 Missionen der 
Kampagne bekommen 
Sie einiges geboten: die 
Bandbreite reicht von Erdbeben 
über eingestürzte Brücken und 
Hacker-Angriffe bis hin zu Bom¬ 
benattentaten mit schießwüti¬ 
gen Terroristen, die den Schau¬ 
platz unsicher machen. Wen 
wundert's, schließlich unterste¬ 
hen Ihrem Befehl die geballten 
Rettungs- und Noteinsatzkräfte, 
bestehend aus Feuerwehr, THW, 
Sanitäter und Polizei. 

Was tun im Brandfall? 

Welche Einsatzkräfte Sie an 
den Ort des Geschehens beor¬ 
dern, bleibt Ihnen überlassen 
und ist nur durch das vorge¬ 
gebene Budget beschränkt. Je 
günstiger und schneller Sie die 
Situation klären und je mehr 


Leben Sie retten, desto höher 
fällt die anschließende Bewer¬ 
tung aus. Viele Verluste dürfen 
Sie sich nicht erlauben, sonst ist 
Schluss. Bei den Großeinsätzen 
geht es richtig hektisch zu, da 
Sie jeden Handgriff extra be¬ 
fehlen und dabei naturgemäß 
unter Zeitdruck stehen. Eine 
falsche Entscheidung oder un¬ 
nütz georderte Fahrzeuge kön¬ 
nen die ganze Mission kippen. 
Die Schnellspeicherfunktion ist 
praktisch, hilft aber nur bedingt, 
wenn Sie zu Beginn schlichtweg 
eine Aktion versäumt haben. 
Ärgerlich: Zwar laufen vorab 
hübsch gerenderte Filmehen, die 
gegebenen Informationen sind 
jedoch spartanisch. Am besten 
starten Sie also eine Mission, 
studieren die Gegebenheiten, 
warten eventuell folgende Ereig¬ 



nisse ab und probieren aus, was 
die dazugekommenen Vehikel 
leisten, um anschließend neu zu 
beginnen. Vor Ort gleich richtig 
zu reagieren, klappt nie. 

Pixelsuche 

Die angekündigte verbes¬ 
serte Steuerung ist uns nach 
wie vor zu unhandlich, gerade 
im direkten Vergleich zu Fire 
Department 3. Häufig müssen 
Sie geradezu nach einzelnen 
Pixeln suchen, wie bei den im 
Fluss schwimmenden Opfern 
und Tauchern; auch sind einige 
Aktionen schlichtweg unnötig 
kompliziert. Dafür haben wir 
uns über den neuen Mehrspie¬ 
lermodus gefreut. Darüber hi¬ 
naus bekommen Sie noch ein 
paar Einheiten spendiert, aber 
das war's dann auch. (as) 



◄ HINTERHALT Während 
die Retterden Opfern 
helfen wollen, schie¬ 
ßen von rechts die 
Terroristen um sich. Da 
muss die Polizei ran! 


ZUFALL Zwischen den ► 
Missionen halten Sie 
die üblichen Notrufe 
aufTrab: Unfällen, 
Kranke, Einbrüche, 



ANSGAR STEIDLE 



„Emergency 4 zieht an Fire 
Departement 3 vorbei - aller¬ 
dings nur knapp." 


Emergency wird durchaus seine Anhänger 
finden und ist beileibe kein schlechtes Spiel. Es 
machtSpaß, die ideale Rettungslösung aus¬ 
zutüfteln. Mir hat aber definitiv das Prinzip von 
Versuch-und-Irrtumzu oft die Laune verdorben. 
Warum kann mein Boot beispielsweise nur an 
einem von zwei identischen Ufern eines Kanals 
anlegen? Das kann ich jedenfalls nicht vorher 
riechen. Merkwürdigzudem, dass Kritikpuntke 
wie die Steuerung selbst im vierten Teil wieder 
auftauchen. Das zieht natürlich die Wertung 
entsprechend nach unten. Den kleinen Vor¬ 
sprung gegenüber Fire Department 3 holt das 
Spiel durch die besseren Missionen und den 
Freie-Spiel-Modus heraus. Am liebsten hätte 
ich eine Mischung aus den Titeln: die Einheiten 
von Emergency 4 mit der Steuerung und der 
Selbstständigkeit von Fire Department 3. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Sixteen Tons 
Titel vom selben Entwickler: 

Gotcha | Emergency 3 | Emergency 2 
Publisher: Take 2 Interactive GmbH 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene 

MOTIVATIONSKURVE 



Getestete Spieldauer: 15 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Koop Spiel in der Stadt 

Zahl der Spieler: 1/4/4 

Fazit: Gute Ergänzung; hatte bisher gefehlt. 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Sehr detailliert, schöne Renderszenen 
Sound: Passend, aber nicht herausragend 
Steuerung: Viel Klickarbeitund umständlich 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.700 MHz, 512 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 2.800 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Abwechslungsreiche Szenarien 

□ Zahlreiche unterschiedliche Einheiten 

□ Neben der Kampagne auch Endlosspiel möglich 

□ Versuch-und-Irrtum-Prinzip nervt 
H Handhabung umständlich 
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ECHTZEIT-STRATEGIE I TEST 


Die Spielelemente 


1. Einsatzkräfte 

Die vorgegebenen Feuerwehrleute 
übernehmen so ziemlich jede Aufgabe, 
wobei auch Spezialisten daruntersind. 

2. Spezialaufgaben 

Den Stromgenerator können die 
Männer nicht mit Wasser löschen, sie 
müssen auf Schaum wechseln. Der 
technische Leiter repariert anschlie¬ 
ßend den Transformator. 

3. Einheitenmanagement 

Über die Icons haben Sie alle vor¬ 
handenen Einheiten im Griff- mehr 
gibt es nicht. Falls Sie Verstärkung 
bekommen, erscheintunten ein 
zweiter Balken. 



Fire Department 3 

Weniger ist bei Fire Department mehr: Eine Hand voll 
Feuerwehrleute rettet die Welt im Alleingang. 


enn ich mal groß bin, 
werde ich Feuerwehr¬ 
mann!'' Geht man von 
dem Alltag bei Fire Department 
3 aus, setzt man sich doch lieber 
gemütlich vor den Computer, 
denn die Retter sind keinesfalls 
zu beneiden. An einem Tag lö¬ 
schen sie einen explosiven Groß¬ 
brand in der Feuerwerksfabrik, 
am nächsten stolpern sie über 
gefährliche Stoffe beim Einsatz 
am Reaktorkem und im virolo- 
gischen Versuchslabor. Eine ha¬ 
nebüchene Geschichte in Form 
eines Tagebuchs erklärt sogar, 
wie die 13 unglaublichen Brände 
zustande kommen: Schuld ist ein 
frustrierter Ex-Feuerwehrmann - 
den Rest können Sie sich denken. 
Im Unterschied zu Emergency 4 
leiten Sie lediglich vorgegebene 
Feuerwehreinheiten und einen 


Krankenwagen. Diese erledigen 
durchaus vielfältige Aufgaben, 
denn Sie haben verschiedene 
Spezialeinheiten wie Hunde¬ 
führer, Aufklärer mit Klettersei¬ 
len oder Ingenieuere dabei, die 
neben den Löscharbeiten auch 
Zivilisten retten und sogar 
Bomben entschärfen. 

Frustbeule 

Eventuell bekommen Sie im 
Verlauf einer Mission Verstär¬ 
kung bewilligt, die Sie tunlichst 
sofort rufen. Manchmal dürfen 
Sie sich für eine von zwei Grup¬ 
pen entscheiden - das hängt da¬ 
von ab, wie Sie Vorgehen möch¬ 
ten. Im Endeffekt dreht sich alles 
darum, die vorhandenen und 
knapp bemessenen Einheiten zur 
richtigen Zeit am richtigen Ort 
einzusetzen. Ihren Leute müssen 



bei der Brandbekämpfung auf 
die korrekten Löschmittel zu¬ 
rückgreifen und verfügen über 
einen begrenzten Wasservorrat. 
Gegebenenfalls tanken sie selbst¬ 
ständig nach, nehmen Feuer in 
Angriff und retten Leben, lat¬ 
schen dabei aber schon mal durch 
Flammen und bringen sich in 
auswegslose Situationen. Das ist 
trotzdem eine willkommene Ar¬ 
beitserleichterung, die Klickorgie 
der Konkurrenz entfällt, zumal 
sich die Burschen handlich be¬ 
fehligen lassen. Das Spieldesign 
zerrt aber gehörig am Gedulds¬ 
faden. Tritt beispielsweise ein 
neues Ereignis ein, aber die dafür 
benötigten Einheiten halten sich 
gerade in der gegenüberliegen¬ 
den Kartenecke auf, sind Sie zu 
langsam - und verlieren unver¬ 
schuldet. (as) 



◄ ZUFALL Im Eurotunnel 
saß das Einsatzteam 
gerade selbst im Zug 
und behilft sich nun 
mit den vorhandenen 
Feuerlöschern. 

EINBRUCH Mit ► 

Kletterhaken bestückt, 
erreichen die Aufklärer 
selbst schwer zugäng¬ 
liche Stellen, um die 
Lage zu peilen. 


,M3 


m 

FIRE DEPARTMENT3 

CA. € 35,- 
28. MÄRZ 2006 

USK: AB 6 JAHREN 


ANSGAR STEIDLE 



„Der Spielfluss ist runder, 
frustet aber mehr." 


Mit Fire Department 3 hatte ich einen schwe¬ 
ren Start. Bereits die erste Aufgabe mit einem 
brennenden Flugzeug verlangt geradezu hellse¬ 
herische Fähigkeiten, um sie zu bewältigen. Das 
kommt auch in späteren Missionen durchaus 
vor, was nicht gerade für das Leveidesign spricht 
und unnötig Unmut verbreitet. Überrascht hat 
mich insgesamt der Einfallsreichtum, wo es 
doch vermeintlich langweilig zugeht, wenn nur 
Feuerwehrleute im Spiel sind - falsch gedacht! 
Ebenso fand ich es durchaus angenehm, wenn 
ich den Leuten nicht für jede Kleinigkeit einen 
Befehl erteilen musste, selbst wenn sie sich 
dabei mal in aussichtslose Lagen manövrieren. 
Dadurch wirkt der Spielfluss runder, der Spieler 
springt nicht jede Sekunde kreuz und quer über 
die Karte. Insgesamt hätte das Spektakel etwas 
umfangreicher ausfallen dürfen, aber immerhin 
gibt's im Mehrspielerteil drei Bonuskarten. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Monte Cristo 
Titel vom selben Entwickler: 

City Life | 7 Sins | Medieval Lords 
Publisher: Frogster Interactive 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Anfänger, Fortgeschrittene 

MOTIVATIONSKURVE 



Spieldauer ► 2 Std. 4 Std. 6 Std. 8 Std. 10 Std. 


Getestete Spieldauer: 11 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Kooperativ, drei zusätzliche Karten 
Zahl der Spieler: 1/4/4 
Fazit: Brauchbarer Zusatz 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Nicht erste Garde, aber hübsch 
Sound: Guter Sprecher, korrekte Soundkulisse 
Steuerung: Quasi handlicher Strategie-Standard 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.000 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 1.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 2.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 

PRO UND CONTRA 

□ Vielfältige Aufträge und Szenarien 

□ Guter Spielfluss durch selbst agierende 
Einheiten 

H Wegfindung führt Retter durch Flammen 
H Missionen für Hellseher gemacht 
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TEST I ECHTZEIT-STRATEGIE 



Schaltzentrale 


1. Luftschläge 

Bei einem Luftangriff eingesetzte 
Flugzeuge bekommen Sie links am 
Bildschirmrand aufgelistet. 

2. Söldnerfunktion 

Sobald Sie einen Söldnerposten 
gebaut haben, erscheinen die verfüg¬ 
baren Kämpfer im Menü. Nach der 
Bestellung transportieren Helikopter 
die Einheiten ins Einsatzgebiet. 

3. Reparatur/Heilung 

Komfortabel gelöst ist die 
Schnellreparatur- beziehungsweise 
Schnellheilungsfunktion. Klicken Sie 
auf das jeweilige Symbol und legen 
Sie das Gebiet fest, in dem zu heilen 
oder reparieren ist. 


Act of War 

High Treason | Söldner und Seeschlachten halten Einzug in 
Ataris High Tech-Krieg, gehen aber gleich wieder baden. 


efferson ist tot! - Diese 
Bildschirmmeldung 
bekommen Sie mehr 
als ein Mal zu Gesicht, wenn Sie 
sich in die 34 Missionen umfas¬ 
sende neue Kampagne zu Act 
of War stürzen. Der heldenhafte 
Anführer aus dem Hauptspiel 
ist wieder mit dabei und be¬ 
kommt diesmal Unterstützung 
von einem Unteroffizier namens 
Oz. Zaubern kann der aber auch 
nicht und so müssen Sie schon 
in der ersten Aufbaumission zei¬ 
gen, was Sie strategisch drauf¬ 
haben. Eine sanfte Einführung 
oder gar ein Tutorial gibt es nicht 
- typisch Add-on eben. 


Alles da, aber... 

Dafür gibt es jede Menge 
netter Neuerungen: Seeschlach¬ 
ten mit Kreuzern und U-Boo¬ 



ten, Söldner, die Sie anheuem 
können und die dann perma¬ 
nent etwas von Ihrem Konto 
verbraten, sowie Verbesserun¬ 
gen bei der Steuerung, wie bei¬ 
spielsweise die Schnellheilung. 
Dazu kommen schön gestaltete 
Schauplätze - Stadtmissionen 
wechseln sich mit Dschungel- 
und Ozeanszenarien ab. Eigent¬ 
lich sind alle Zutaten vorhan¬ 
den, ein schönes Strategie-Fest 
zu veranstalten. Was jedoch 
mehr als gehörig den Spaß ver¬ 
dirbt, sind die wirr angehäuften 
Missionsziele in einer undurch¬ 
sichtigen Story und vor allem 
der Schwierigkeitsgrad, der 
selbst auf der leichtesten Stu¬ 
fe in der Testversion für Frust 
sorgt. Der Computergegner 
ist gnadenlos übervorteilt und 
ehe Ihr Geld zu fließen beginnt, 


müssen Sie sich permanenter 
und übermächtiger Angriffe er¬ 
wehren. Dadurch bleibt wenig 
Zeit, sich über hübsche Details 
zu freuen. Infanteristen, die sich 
in Häusern verschanzen, sehen 
Sie an den Fenstern postiert, 
Geschütztürme an Panzern dre¬ 
hen sich und die Bewegungen 
der Einheiten wirken recht ge¬ 
schmeidig. Die Strategie bleibt 
meist auf der Strecke, denn es 
geht im Prinzip darum, mög¬ 
lichst schnell viele verschiedene 
Einheiten zu bauen und damit 
den Gegner zurückzudrängen, 
bis man die Hauptziele einer 
Mission erfüllt hat. 

Ein wenig Trost spendet der 
Mehrspielermodus: Wenn Sie 
mit menschlichen Mitspielern 
Schlachten schlagen, geht es in 
der Regel wenigstens fair zu. (sw) 


◄ NADELÖHR An sol¬ 
chen taktisch wichtigen 
Stellen kommt es zu 
heftigen Schlachten 
zwischen den Kriegs¬ 
parteien. 

ENTHÜLLTE 

Bei Nahansicht wirkt 
High Treason nicht mehr 
so hübsch und zeigt 
matschige Texturen und 
wenige Polygone. 




ACT OF WAR: 
HIGH TREASON 


CA. € 30,- 
24. MÄRZ 2006 
USK: AB 16 JAHREN 


STEFAN WEISS 




„So wie das Hauptspiel zu 
leicht war, ist das Add-on jetzt 
zu schwer." 

Tja, es hätte so schön sein können - das Add- 
on High Treason ist hübsch anzuschauen und 
besitzt eine Vielzahl unterschiedlicher Einheiten, 
sodass man sich eigentlich herzlich auf dem 
Schlachtfeld austoben kann. Warum einem 
dann allerdings die Missionsdesigner das Spiel 
derart vermiesen, istmirschleierhaft. Magja 
sein, dass das Hauptspiel zu leicht gewesen ist, 
im Add-on schlägt'sjetztjedenfalls kräftig in die 
andere Richtungaus, und das frustet auf Dauer. 
Zu oft haben wir den Helden und damit die Mis¬ 
sion verloren, weil der Gegner wieder mal von 
der ersten Minute an unsere gerade im Aufbau 
befindliche Basis überrennt. Dazu nerven die 
ständigen Audiodialoge, die versuchen, die 
Missionsziele oderspielerischen Neuerungen 
zu erläutern: Dumm, dass man angesichts der 
Hektik absolut keine Zeit hat, sich mit diesen 
Dialogen zu befassen. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Eugen Systems 

Titel vom selben Entwickler: 

Act of War: Direct Action 

Publisher: Atari 

Sprache (Handbuch): Englisch/Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fo rtgesch ritten e/ Prof is 

MOTIVATIONSKURVE 



Getestete Spieldauer: 10 Stunden (Einzelspieler) 

MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: 46 Deathmatch-Karten, 4 Modi 

Zahl der Spieler: 2 bis 8 

Fazit: Deutlich besser als der Einzelspielermodus 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: In der Nahansicht pfui, ansonsten gut 
Sound: Fette Explosionen und guter Soundtrack 
Steuerung: Viele Icons erfordern Gewöhnung 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.500 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.200 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 2.400 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 2 

PRO UND CONTRA 

E3 Große Einheitenvielfalt 
C3 Abwechslungsreiche Schauplätze 
H Die Missionen sind unfair schwer 
H Unübersichtlicher Bildschirm 
□ Teilweise üble Wegfindung 
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WIRTSCHAFTSSIMULATION I TEST 



Prime Time 

Krieg um die Kiste: Als Fernsehmanager bestimmen Sie, was 
in der Glotze läuft. Spaß macht das allerdings nicht immer. 


ie der Klassiker Mad 
TV (1991) macht Sie 
auch Prime Time zum 
Boss Ihres eigenen Fernsehsen¬ 
ders. In einem 3D-Städtchen 
mit dem einfallsreichen Namen 
Blickfeld buhlen Sie mit drei 
konkurrierenden TV-Anstalten 
um die Gunst des Publikums. 
Ihr Arbeitstag beginnt um 18 Uhr 
und endet eine Stunde nach Mit¬ 
ternacht. Dies sind auch gleich¬ 
zeitig die Sendezeiten, den Rest 
des Tages bleiben in Blickfeld die 
Bildschirme schwarz. Damit die 
meisten Leute Ihren Sender ein¬ 
schalten, kaufen oder produzie¬ 
ren Sie quotenträchtige Filme und 
Serien aus den verschiedensten 
Genres, Nachrichten, Magazine 
oder Fernsehshows. Außerdem 
schalten Sie lukrative Werbeblö¬ 
cke, erweitern Ihr Sendegelände 


und heuern fähiges Personal an. 
Egal ob Archivar, Programmpla¬ 
ner oder Nachrichtensprecher, 
die Auswahl an zu besetzenden 
Posten ist so gigantisch, dass die 
Übersicht leicht flöten geht. 

Nur fiktive Filme und Serien 

Am meisten Spielzeit ver¬ 
bringen Sie im optisch gruse¬ 
ligen Programmplaner-Menü, 
das an eine grau eingefärbte 
Excel-Tabelle erinnert, sich aber 
kinderleicht bedienen lässt. Bis 
spätestens Freitag müssen Sie 
Ihr Programm für die Folgewo¬ 
che zusammengestellt haben, 
nachträgliche Änderungen sind 
nicht möglich. Wie viele Leute 
welchen Sender einschalten, ist 
stets sichtbar. Wer in der detail¬ 
armen 3D-Stadt auf ein Haus 
klickt, blickt durch den Fernse¬ 



her auf seine Zuschauer. Andere 
Gebäude wie Bank oder Rathaus 
erreichen Sie praktischerweise 
per Quick-Link-Funktion - die 
Stadt selbst ist zum Zurechtfin¬ 
den zu unübersichtlich. Spaß 
kommt dennoch auf, denn das 
hektische Planen und finanziell 
oft risikoreiche Einkäufen Ihres 
Programms fesselt anfangs an 
den Bildschirm wie die erste 
Mondlandung. Über die mäßige 
Optik kann man hinwegsehen, 
langfristig fehlt es Prime Time 
aber an Abwechslung. Größtes 
Manko: Film- und Serientitel 
sind rein fiktiv und auch na¬ 
mentlich nicht an bekannte For¬ 
mate angelehnt. Dadurch geht 
dem Spiel eine Menge echter TV- 
Atmosphäre flöten. Einen Editor 
werden deshalb viele Spieler 
schmerzlich vermissen. (cs) 



FILMBÖRSE Hier kaufen Sie Ihre Sendungen: Je teurer ÜBERSICHTLICH Im schlichten, aber simpel zu bedienenden Pro¬ 
ein Streifen, desto mehr Zuschauer schalten ein. grammplaner-Menü stellen Sie das Programm zusammen. 



CHRISTIAN SAUERTEIG EG 

„Prime Time wird nur leidens¬ 
fähige Mad-TV-Veteranen 
begeistern." 

Fragt man mich nach meinem absoluten 
Lieblingsspiel, lautet die Antwort Mad TV. 

Hunderte von Stunden habe ich vor knapp 15 
Jahren mit der schrägen Wirtschaftssimulation 
verbracht. Um so größer war meine Freude, 
als ich von dem inoffiziellen Nachfolger Prime 
Time erfuhr. Doch gleich zu Spielbeginn stellt 
sich Ernüchterung ein: Die Grafik ist 2006 eine 
einzige Enttäuschung, die Filme besitzen null 
Wiedererkennungswert und das Programm der 
ersten Spielwoche weistzahllose Lücken auf, die 
ich nicht mehr stopfen kann. Was soll das? Ist 
der erste Ärger verflogen, kommt dennoch altes 
Mad TV-Feeling auf - der Kampf um die Quote 
und die hektische Betriebsamkeit rund um die 
Programmplanung und Produktion einzelner For¬ 
mate ist zweifelsohne spannend. Dauerhaft fehlt 
mir allerdings nicht nur Abwechslung, sondern 
auch der schwarze Humor des Ur-Spiels. Hier 
wäre viel mehr drin gewesen! 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Limbic Entertainment 
Titel vom selben Entwickler: 

Gefeuert! | Crazy School | Mein Pferdehof 
Publisher: RTL Enterprises 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene, Profis 



Getestete Spieldauer: 15 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 1 
Grafik: Detailarme 3D-Stadt, öde Menüs. 
Sound: Auf Dauer nerviges Gedudel. 
Steuerung: Einfache Bedienung, perfekt! 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 800 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 1.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 2.200 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 

PRO UND CONTRA 

□ Herausfordernde Computergegner 

□ Übersichtliche Programmplanung 

□ Veraltete Grafik 

H Nur fiktive Filme und Serien 
H Kein Editor 
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Jetzt einen neuen Abonnenten für 
PC Games werben und kostenlos 
eip Top-Game als Prämie abgreifen 



Spellforce 2 

Spellforce 2 bietet dem 
Spieler die Möglichkeit, 
gleich zwei spannende 
Rollen zu übernehmen: Ei¬ 
nerseits kann er als Heer¬ 
führer in Echtzeit seine 
Armeen befehligen, ande¬ 
rerseits kämpft er als Held 
an der Front, löst unzähli¬ 
ge Aufgaben und besiegt 
mächtige Feinde. Und die 
Grafik des Spiels ist wahr¬ 
lich vom Allerfeinsten. 
Spellforce 2 bietet eine 
gelungene Synthese aus 
klassischer Echtzeit-Stra¬ 
tegie und Rollenspiel. 
Prämien-Nr.: 002896 


PC 32 

Ij3 



The Eider Scrolls 4: 
Oblivion 

Nicht nur Rollenspiel¬ 
fans werden angesichts 
dieser prächtigen Fanta¬ 
sy-Welt schwach. Nach 
dem Millionen-Seller 
The Eider Scrolls 3: Mor- 
rowind verspricht auch 
der Nachfolger wieder 
schlaflose Nächte. Allein 
schon wegen der atembe¬ 
raubenden Grafik ist The 
Eider Scrolls 4: Oblivion 
eines der PC-Großereig- 
nisse des Jahres 2006 und 
lässt kühnste Fantasy- 
Träume wahr werden. 
Prämien-Nr.: 002869 


PRAMIENWERBUNG I JAHRESABO 


■ TTAR. WAR ST 


.iy* . 



Star Wars: Empire at War 

Echtzeit-Strategie in beeindru¬ 
ckender 3D-Grafik. Es erwartet 
Sie eine spannende Aufgabe mit 
strategischer Kriegsplanung und 
Echtzeit-Schlachten. 
Prämiennummer: 002870 



HACE OmVER g 



DTM Race Driver 3 

Sechs Motorsport-Klassen mit 60 
Rennserien, 100 Streckenvarian¬ 
ten auf 50 Kursen und 78 Fahr¬ 
zeugen: da schlagen Rennspiel¬ 
herzen definitiv höher! 
Prämiennummer: 002946 



Prey 

Atmosphärisch gelungen, tech¬ 
nisch beeindruckend und extrem 


spannend! Erscheint: 31.07.2006. 

Ausweiskopie des Prämien¬ 
empfängers notwendig.* 
Prämien-Nr.: 002947 



Der Herr der Ringe: Die Schlacht 
um Mittelerde 2 


Wer auch nur einen Funken Spaß 
an Fantasy-Massenschlachten hat, 
braucht diesen Titel wie die Luft 
zum Atmen. 

Prämiennummer: 002800 



Tomb Raider: Legend 

Im neuesten Teil der Serie kehrt 
Lara Croft in einem brandneuen 
3D-Action-Adventure zu ihren ar¬ 
chäologischen Wurzeln zurück. 
Ein eindrucksvolles Comeback! 
Prämiennummer: 002948 



50-Euro-Einkaufsgutschein von 
Playcom 

Gehen Sie shoppen auf 
www.playcom.de - 50 Euro 
stehen Ihnen mit unserem Gut¬ 
schein zur Verfügung! 

Prämiennummer: 002918 



Der Pate 


Im Spiel zum Filmklassiker wer¬ 
den Sie in den Corleone-Clan auf¬ 
genommen, steigen zum Don auf! 

Ausweiskopie des Prämienemp¬ 
fängers notwendig.* 
Prämiennummer: 002835 



Razer Diamondback Plasma 
Limited Edition 

Die weltweit erste Gaming Maus 
mit einem optischen Infrarotsen¬ 
sor, der den Untergrund mit einer 
optischen Auflösung von 1600dpi 
abtastet. In coolem Eisblau auch 
ein echter Hingucker! 
Prämiennummer: 002831 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: Computec Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20,80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111. 
Für Österreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: +43 (0) 6246 8825277 




Einfach und bequem 
online abonnieren: 


abo.pcqames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 


□ Ja, ich möchte das PC-Games-Abo mit DVD. 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 


□ Ja, ich möchte das PC-Games-Ab-18-Abo mit DVD. 

WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn Sie Ihre Ausweiskopie mitschicken! 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 



Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich zwei Ausgaben kostenlos! 

□ Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. zwei bis drei Wochen) 


Kreditinstitut: 

Konto-Nr. 


BLZ 


CM 

OO 

CT 

Q_ 

CD 

Q_ 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Kontoinhaber: 


Die Prämie geht an folgende Adresse: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 



PLZ, Wohnort 


ö Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland sechs bis acht Wochen) 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games. 

Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Person 
sein! Das Abo gilt für mindestens zwölf Ausgaben und kann danach jederzeit mit einer Frist von drei 
Monaten zum Monatsende schriftlich gekündigt werden.Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rech¬ 
nung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games DVD. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund 
einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 

Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante 
Angebote informieren (ggf. streichen). 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum Unterschrift des neuen Abonnenten 

(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


































































ROLLENSPIEL I TEST 




rincn Neimen für Sure selbst definierte Klass 


Selbst erstellte 
Khassel _ 


**- KkUmy ^ 


DÄMPFER Aufgrund solcher Bugs wirkt die deutsche Fassung unfertig. 
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Wie qeht's weiter? 


Bethesda arbeitet sowohl an 
einem Patch als auch an 
kostenpflichtigen Plug-ins. 

Der Patch kommt 

Wie die Entwickler in ihrem Forum 
bekannt gaben, feilt man bereits 
an einem Update, das auch die 
Lokalisierungs-Probleme in der 
europäischen Version von Oblivion 
beheben soll. Solange der Patch 
aber auf sich warten lässt, bleibt 
unsere Abwertung bestehen. 

Plug-ins gegen Bares 

Der Aufschrei war groß: Gegen 
eine Gebührvon 2 US-Dollar 
kann man sich überdas Portal 
http://obliviondownloads.com/ 

eine Pferderüstung herunterladen. 
Was zunächst nach Abzocke klingt, 
kommt bei den Spielern scheinbar 
so gut an, dass Bethesda zwei wei¬ 
tere Plug-ins angekündigt hat. Damit 
gibt's auch neue Quest-Reihen, 
Fertigkeiten und sogar einen kom¬ 
pletten Magierturm zum Erkunden. 
Wirmeinen: Überflüssig, aber auch 
nicht störend. Das Spiel ist gut, wie 
es ist - kostenpflichtige Plug-ins hat 
es nicht nötig. Wer aber übriges Geld 
hat, bekommt nette Extras. 


Oblivion (dt.) 

Besondere Spiele brauchen besondere Zuwendung. Wir verbrachten zahllose 
Stunden mit der deutschen Version von The Eider Scrolls 4: Oblivion. 


s hat Traumwertungen 
kassiert und verkauft 
sich besser als kühles 
Bier in der Wüste: Was kann den 
Höhenflug von Bethesdas Rol¬ 
lenspiel The Eider Scrolls 4: Ob¬ 
livion überhaupt noch bremsen? 
Die Antwort ist leicht: nichts, bis 
auf die deutsche Version. 


Gut gedeutschert? 

In der vergangenen Ausgabe 
PC Games 05/2006 berichteten 
wir Ihnen von einem brillanten 
Rollenspiel, das neben genialer 
Grafik und großer spielerischer 
Freiheit auch mit fantastischen 
Quests lockt. Letztere ziehen 
ihren Reiz vor allem aus der be¬ 
merkenswert guten englischen 
Sprachausgabe, da die Nichtspie¬ 


lercharaktere (kurz: NPCs) so be¬ 
sonders glaubwürdig sind. Hier 
die Entwarnung: Die deutschen 
Sprecher haben insgesamt einen 
sehr guten Job gemacht und 
transportieren fast durchgängig 
eine glaubhafte Atmosphäre. 
Gelegentlich sind uns NPCs 
aufgefallen, die entweder gar 
nicht gesprochen haben oder die 
an merkwürdigen Stimmungs¬ 
schwankungen litten - so klingt 
ein Sprecher zunächst noch ver¬ 
gnügt und freundlich, steht aber 
im nächsten Satz kurz vor einem 
Wutausbruch. Eigenartig - aber 
auch kein Beinbruch. 

5 Gründe für die Abwertung 

Nein, es ist nicht die Sprach¬ 
ausgabe, unter der Oblivion in 


der deutschen Version leidet. Es 
sind die Textanzeigen in den Me¬ 
nüs, die Erklärungen im Tutorial, 
die Beschreibungen von Quests. 
Denn diese Texte hat nicht der 
deutsche Publisher Take 2 beige¬ 
steuert, stattdessen hat Entwick¬ 
ler Bethesda sich selbst um die 
Lokalisierung gekümmert. Wie 
sehr das in Hose ging und war¬ 
um wir für die deutsche Version 
zwei Spielspaßpunkte abziehen, 
zeigen folgende Beispiele: 

1. Manche Texte sind nicht voll¬ 
ständig übersetzt 

„To ready your weapon or 
fists, drücken: F". Drücken F? 
Dieser unschöne Mischmasch 
aus Deutsch und Englisch tritt 
bereits in den ersten Spielminu¬ 
ten auf. Für die eigentlich tolle 


Atmosphäre ein Kehlenschnitt, 
außerdem wird der ohnehin 
nicht gerade unkomplizierte Ein¬ 
stieg unnötig erschwert. 

2. Dialogzeilen sind nicht im¬ 
mer vollständig angezeigt 

„Ich bin auf die Götter nicht 
gut zu", lautet eine Gesprächsop¬ 
tion mit Uriel Septim, ebenfalls 
im Tutorial. „Ähh ... nicht gut zu 
was?", fragt sich der Spieler zu¬ 
recht. Der Spielablauf ist durch 
solche Patzer etwas gestört, da 
man nun überlegen muss, ob 
man die nur halb angezeigte 
Antwort überhaupt geben soll - 
woher weiß man denn, dass man 
seinen Gesprächspartner nicht 
versehentlich beleidigt? 

3. Texte laufen bei Buttons und 
Dialogfenstem über 


Peinlich: Der Button „Been¬ 
den" ist nicht groß genug, um 
dieses kleine Wörtchen aufzu¬ 
nehmen - also läuft der Text mit 
seiner konsolentypisch großen 
Schriftart (die wir bereits im Test 
der englischen Version kritisiert 
haben) aus dem Button hinaus 
und steht über. Die eigentlich 
aufgeräumte Benutzerführung 
wirkt so etwas schlampig. 

4. Absurde oder schlichtweg fal¬ 
sche Übersetzungen 

Es ist wenig sinnvoll, das 
Wort „Flare" mit „Fackel" 
zu übersetzen und dafür aus 
„Torchlight" das „Sternenlicht" 
zu machen. Solche Fehler passie¬ 
ren vor allem dann, wenn man 
einen Text stur aus dem Editor 
übersetzt, ohne auf Inhalt und 
Kontext zu achten. Außerdem 
sind manche Texte dem falschen 
Objekt zugeordnet - sodass etwa 
ein Heilzauber fälschlicherweise 
als Feuerball bezeichnet wird. 

5. Sinnverschleiemde Abkür¬ 
zungen 

Quizfrage: Was verbirgt sich 
hinter der Bezeichnung: „Schwe. 
Tr. d. Le.en.-W"? Falls Sie nicht 
drauf kommen: Das ist die Be¬ 
schreibung eines Heiltranks. 


Auch hier stört die viel zu große 
Schriftart, weshalb die Überset¬ 
zer notgedrungen solche gru¬ 
seligen Abkürzungen erfunden 
haben. Gerade zu Beginn ärgert 
man sich über derartige Flüch¬ 
tigkeitsfehler. Hat das denn nie¬ 
mand Probe gespielt? 

500 Stunden später 

Obwohl die deutsche Versi¬ 
on wirklich eine Enttäuschung 
ist, bleibt das eigentliche Spiel 
natürlich ein Meisterwerk. Wie 
in der letzten Ausgabe angekün¬ 
digt, haben wir uns gleich zu 
mehreren in einen Langzeittest 
gestürzt. So kommen unsere vier 
Trainees Jürgen Kraus, Christian 
Schlütter, Philipp Schönert und 
Sebastian Thöing auf jeweils 
100 Spielstunden, außerdem ha¬ 
ben die Redakteure Felix Schütz 
und Thomas Weiß nochmal je¬ 
weils 50 drangehängt. So konn¬ 
ten wir wirklich jeden Winkel 
von Tamriel absuchen, jedes der 
unheimlichen Oblivion-Portale 
durchschreiten und jedem Geg¬ 
ner sachgemäß die Ohren lang 
ziehen. Unser gemeinsames Ur¬ 
teil ist eindeutig: Oblivion erfüllt 
auch nach 100 Stunden Spielzeit 


die hohen Ansprüche und hält 
den Erwartungen stand. 

ln jeder Hinsicht episch 

Zu unserer Überraschung 
lässt sich die Haupt-Quest, also 
die zentrale Handlung, in etwa 
15 Stunden lösen. Das aber nur, 
wenn Sie jede Gilde und jeden 
Nebenauftrag ignorieren und 
nicht auf Erkundungstour gehen. 
Das Finale ist stimmig, man emp¬ 
findet eine gewisse Befriedigung. 
Das Spiel hört aber mit dem Ab¬ 
spann nicht auf. Man darf nun 
weiterhin die Welt erkunden 
und die Hundertschaften an Ne- 
ben-Quests lösen. Die Oblivion- 
Portale sind geschlossen, mehr 
Einschränkungen gibt es nicht. 
Wer die Welt gerettet hat, den 
feiern und besingen die NPCs, 
außerdem bekommt man eine 
klasse Rüstung geschmiedet. Die 
vier Gilden bringen noch mal je¬ 
weils ein Dutzend Spielstunden 
mit tollen Quests - am Ende 
schwingt man sich gar zum Gil¬ 
denmeister auf - wirklich cool. 

Wir bleiben dabei: Oblivion 
ist das beste Rollenspiel unserer 
Zeit. Was noch fehlt: Ein Patch 
für die deutsche Version. (fs) 
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FELIX SCHÜTZ 



„Die deutsche Version ist 
teilweise echt schlampig. Ein 
Patch muss dringend her!" 

Sie können sich denken, wie viele Zuschriften 
und Anrufe wir wegen der deutschen Version 
von Oblivion erhalten haben. Die Lokalisierung 
sei ein Skandal, hieß es da häufig, warum hat 
PC Games nicht im Test darauf hingewiesen? 
Deshalb nochmal: In der vergangenen Ausgabe 
bewerteten wir die englische Version von 
Oblivion mit völlig verdienten 91 Spielspaß¬ 
punkten. Die deutsche Fassung lag uns bis 
Redaktionsschluss noch nicht vor. Wirziehen 
deshalb nun die Konsequenz und werten das 
lokalisierte Oblivion um zwei Spielspaßpunkte 
ab. Bitte bedenken Sie aber: Die deutsche 
Sprachausgabe ist sehr gut. Alles andere, 
von überlaufenden Text-Elementen bis hin zu 
falschen Zauber-Beschreibungen, lässt sich 
sehr leicht patchen, wie zum Teil bereits durch 
Fan-Mods geschehen. Deshalb behält auch 
die deutsche Version unsere Kaufempfehlung. 
Oblivion ist und bleibt genial. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Bethesda Softworks 

Titel vom selben Entwickler: 

The Eider Scrolls 3: Morrowind 

Publisher: Take 2 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene, Profis 



Getestete Spieldauer: 100 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 
Nicht vorhanden 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 5 
Grafik: Das derzeit schönste Rollenspiel 
Sound: Gute deutsche Sprecher, tolle Musik 
Steuerung: „Konsolige“ Menüs stören 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 4.800 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Eine lebendige Welt voll genialer Quests 

□ Sensationelle, detailreiche Grafik 

□ Extremer Umfang und spielerische Freiheit 
H Umständliche Menüs, zu wenig Hilfestellung 

□ Viele Fehler in den Texten der deutschen Version 
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TEST I ONLINE-ROLLENSPIEL 


ONLINE-ROLLENSPIEL I TEST 



TEAMSPIELER Ohne eine gut gemischte Gruppe bekommen Sie in den Dungeons gar nichts geregelt. Aufgaben für Einzelgänger gibt es praktisch nicht. 


IBHEa 
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D&D Online 

Stormreach | Besser als erwartet, jedoch schlechter als erhofft: Dungeons & 
Dragons Online macht eine Zeit lang Spaß, ohne dabei wirklich zu begeistern. 


M 


anchmal möchte man 
ungläubig den Kopf 
schütteln, wenn Spiele¬ 
entwickler ihre Ideen vorstellen: 
Ein Online-Rollenspiel, welches 
auf dem komplexen Regelwerk 
von Dungeons & Dragons 
(kurz: D&D) basiert? Wie soll das 
funktionieren? Eben hier liegt die 
Leistung von Turbine Software, 
den Machern von D&D Online: 
Ihr Konzept geht auf. Zumindest 
teilweise. 


Würfel ade 

Dungeons & Dragons On¬ 
line: Stormreach ist nicht das 
erste Computerspiel auf Basis 


der D&D-Regeln. Baldur's Gate 
und Neverwinter Nights setzten 
ebenfalls auf das Spielprinzip, 
das den Fokus auf Komplexität 
und Teamplay legt, und dadurch 
zahllose Fans an sich bindet. 
D&D Online liegen die aktuel¬ 
len 3.5-Regeln zugrunde, denen 
es weitestgehend treu bleibt 

- welche Zugeständnisse die 
Entwickler machten, entnehmen 
Sie bitte dem Extrakasten „Ist das 
überhaupt noch D&D?" 

Sie haben die Wahl aus neun 
genretypischen Klassen, also alles 
vom Paladin bis zum Magier und 
Hexenmeister, sowie fünf Rassen 

- darunter die neuen Kriegsge¬ 


schmiedeten, die Heilmagie nur 
schlecht vertragen, weshalb sie 
auf Reparaturzauber ihrer Grup¬ 
penmitglieder angewiesen sind. 
Kurze Videoclips zu jeder Klas¬ 
se versuchen dem Spieler die 
Angst vor dem zu nehmen, was 
ihn zwei Menüpunkte weiter er¬ 
wartet: Zahlen und Statistiken, 
ein Markenzeichen von D&D. 
Wer keine Lust auf Mathematik 
hat, pfeift auf solche Details und 
nimmt die Standard-Werte. 

Im Tutorial-Dungeon lernt 
man eine erste, wichtige Grund¬ 
lage: Die Steuerung hält sich an 
Standards, jedoch erinnert das 
Kampfsystem eher an ein Action- 


Adventure. Angriffe blockt man 
mit dem Schild ab und Treffern 
weicht man einfach rechtzeitig 
aus - alles in Echtzeit. Regelmä¬ 
ßig meldet sich eine tiefe (engli¬ 
sche) Stimme aus dem Off und 
beschreibt das Geschehen auf 
dem Bildschirm. Ganz so, wie 
es ein Spielleiter der Pen&Paper- 
Vörlage tun würde - ein dickes 
Atmosphäre-Plus. 

ln der großen Stadt 

Dreh- und Angelpunkt von 
D&D Online ist die Stadt Sturm- 
kap. Über mehrere Distrikte ver¬ 
teilt finden Sie hier neben Klas- 
sentrainem und Händlern vor 



ALTMODISCH Das Gegnerangebot aus Riesenratten, 
Spinnen und Goblins kennt man zur Genüge. 


Ist das überhaupt noch Dungeons & Dragons? 


Damit Dungeons & Dragons auch als Online-Rollenspiel funktioniert, wurde das Regelwerk angepasst. 



SCHLAG ZU Die Kämpfe laufen in Echtzeit - das ist untypisch 
für D&D, verschafft dem Gameplay aber gehörig Tempo. 


Die drei wichtigsten Änderungen 

1. Das Magiesystem wurde stark abgewandelt: Das Spiel 
verwendet ein klassisches Mana-Konzept mit typisch blauem 
Balken, statt Zauber vorzubereiten. Eingefleischte Fans mag es 
stören, wir aber gratulieren EntwicklerTurbine zu diesem Schritt: 
Ohne diese Änderung wären häufiges Rasten und damit regelmä¬ 
ßige, langweilige Wartezeiten an derTagesordnung. 

2. Klassenänderungen betreffen vor allem Magier und Hexen¬ 
meister. Durch die Anpassungen bei Punkt 1 sind die Vorteile 
des Hexenmeisters, nämlich Zauber nicht vorbereiten zu müssen, 
praktisch entfernt. Die Klasse verliert dadurch etwas an Reiz. 

3. Über das sehr actionlastige Echtzeit-Kampfsystem lässt sich 
streiten: Es macht zwar Spaß, jedoch geht der „Würfel-Faktor“ der 
Vorlage verloren. Beim Test hat uns das aber nicht gestört. 


allem hilfsbedürftige Bewohner. 
Sie alle vergeben Aufträge, die 
Sie hinter die zahlreichen Türen 
und Kanaldeckel führen - meis¬ 
tens hinab in einen finsteren 
Dungeon. Jeder von Ihnen ist 
instanziert, das bedeutet, Sie und 
Ihre Gruppe finden eine eigene 
Kopie des Gewölbes vor. Andere 
Spieler trifft man nur in der Stadt 
- deshalb will kein echtes Mehr- 
spieler-Online-Gefühl aufkom- 
men. Bei den Quests erwartet Sie 
solide Hausmannskost: Retten Sie 
die verschollene Tochter, bergen 
Sie einen Schatz, vernichten Sie 
den fiesen Boss-Gegner. Freiluft- 
Gebiete und Erkundungstouren 
außerhalb der Stadt, wie man sie 
etwa aus Guild Wars kennt, gibt 
es in D&D Online nicht - fast 
alle Aufträge führen Sie in unter¬ 
irdische Kerker. Quests lösen Sie, 
um in Ihrer Charakterentwick¬ 
lung weiterzukommen. Erfah¬ 
rungspunkte gibt es nämlich nur 
für erledigte Aufträge. Dafür su¬ 
chen Sie sich früh einige Mitspie¬ 
ler, denn kaum eine Quest kann 
man im Alleingang bewältigen. 


Gerade mal zehn Charakter¬ 
stufen kann Ihr Held erreichen 

- viel zu wenig, um Rollenspieler 
auf Dauer zu fesseln Es dauert 
mehrere Stunden bis zum ersten 
Leveiaufstieg, ab Stufe 10 ist man 
dann praktisch arbeitslos: Das 
Spiel bietet keine Solo-Aufgaben, 
keine Berufe und vor allem keine 
Spieler-gegen-Spieler-Kämpfe 

- außer Quests gibt es nichts zu 
tun. Die Entwickler reagieren 
bereits und veröffentlichen flei¬ 
ßig Updates mit neuen Quests 

- doch Langzeitmotivation sollte 
man sich davon nicht erhoffen. 

Eigenheiten und Macken 

Ungewöhnlich: Mana und 
Lebensenergie regenerieren 
nicht von selbst, entsprechende 
Erfrischungstränke sind selten 
und teuer. Etwa in der Mitte 
eines jeden Dungeons befindet 
sich daher ein Schrein, an dem 
man sich ausruhen und neue 
Kraft tanken kann - bis man die¬ 
se Oase erreicht, muss man also 
mit seinen Mitteln Haus halten 
und überlegt Vorgehen. Doch die 


Entwickler legen ihrem generell 
schlüssigen Konzept unnötige 
Steine in den Weg: Es gibt keine 
deutschen Server oder Realms. 
Spielen Sie also mit einer deut¬ 
schen Version, stoßen Sie schon 
bald auf Verständigungsproble¬ 
me, da viele Spieler englische 
Begriffe und Ortsnamen ver¬ 
wenden. (Tipp: Viele deutsche 
Spieler befinden sich mittlerwei¬ 
le auf dem Server „Dom".) Ein 
Suchfenster soll das Finden von 
Mitspielern erleichtern, in dem 
man die Suchergebnisse etwa 
nach Klasse und Level sortiert. 
Auch hier stört der Sprachen- 
Mischmasch, außerdem ist das 
Menü zu langsam. Immerhin 
gibt es einen integrierten Vöice- 
Chat, das erleichtert die Kom¬ 
munikation in der Gruppe. 
Optisch ist das Spiel gelungen: 
Gute Texturen, schummrige 
Dungeons und nette Architektur 
- das kann sich sehen lassen, die 
Dungeons & Dragons-Atmos¬ 
phäre kommt gut rüber. Also 
kaufen oder nicht? Das lesen Sie 
im Meinungskasten. (fs) 




D&D ONLINE: 


LM. 

STORMREACH 


m 

CA. €50,-(+€13,-/MONAT) 

23.MÄRZ 2006 

USK: AB 12 JAHREN 


FELIX SCHÜTZ 


„Ein mutiger Online-Ausf lug! 
Generell gelungen, aber zu 
wenig Langzeitmotivation. 11 

Man muss die Entwicklerfür ihr Engagement 
loben, denn trotz seiner Zettel-und-Stift-Ver- 
gangenheit funktioniert das D&D-Konzept 
überraschend gut als Online-Rollenspiel. Die 
notwendigen Anpassungen empfinde ich als 
harmlos, aber ich bin auch kein D&D-Junkie. 

Am Ende des Tages muss Dungeons & Dragons 
Online zwei Zielgruppen bedienen: Einmal die 
Online-Rollenspieler, von World of Warcraft 
und Guild Wars verwöhnt, aber auch die einge¬ 
fleischten D&D-Fans. Den Ansprüchen beider 
Zielgruppen wird D&D zwar nicht hundertpro¬ 
zentig gerecht, aberSpaßhatman allemal. Auf 
längere Sicht bietet derTitel jedoch nicht genug 
Stoff, da muss Turbine unbedingt nachlegen. 
Eine wirkliche Kaufempfehlung kann ich ohne¬ 
hin nur dann guten Gewissensaussprechen, 
wenn die Sprachbarriere für deutsche Spieler 
überwunden ist. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

EntwicklerTurbine Entertainment 
Titel vom selben Entwickler: 
AsheronsCall2 | Der Herr der Ringe Online 
Publisher:Atari / Codemasters 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Fortgeschrittene 


MOTIVATIONSKURVE 



Umfang: 5 Rassen, 9 Klassen, eine Stadt 
Zahl der Spieler: Theoretisch unbegrenzt 
Fazit: Spaßiges PvE-Rollenspiel für Gruppen 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Etwas farbarm, aber stimmungsvoll 
Sound: Unspektakulär, aber nicht störend 
Steuerung: Simpel; actionlastige Kämpfe 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.000 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.000 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Kompromisslos auf Gruppenspiel ausgelegt 

□ Trotz D&D-Regeln relativ unkompliziert 

□ Nur eine Stadt, keine Welt zum Erkunden 
H Nur 10 Stufen, langwieriges Leveln 

H Kein PvP, zuwenig Inhalte für Langzeitspieler 
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TEST I FUSSBALL-SIMULATION 



FIFA Fußball-WM 06 

Keine Karten für die WM bekommen? Machen Sie sich nichts draus! EA Sports 
bringt Ihnen die Weltmeisterschaft ins Wohnzimmer - Wochen vor dem Start. 


B 


erlin, 9. Juli 2006: 
Deutschland fegt Brasi¬ 
lien im Finale der Welt¬ 
meisterschaft mit 2:0 vom Platz. 
Klinsis Kinder-Überraschung 
Poldi und Schweini spielt die 
Abwehr der südamerikanischen 
Spaß-Fußballer beinahe im Mi¬ 
nutentakt schwindlig. Am Ende 
ist das Ergebnis für die Selecao 
sogar schmeichelhaft. Ein höhe¬ 
rer Sieg wäre verdient gewesen. 
Zugegeben, die Wahrschein¬ 
lichkeit, dass Deutschland über¬ 
haupt die Vorrunde der WM 
übersteht, ist nach den letzten 
Testspielen in etwa so hoch, wie 
ein Sieg des 1. FC Hintertupfin- 
gen über den FC Bayern. Aber 
man wird ja wohl noch träumen 


dürfen, oder? Dank des offiziel¬ 
len Spiels zur WM 2006 dürfen 
Sie sogar noch mehr. Genau ge¬ 
nommen warten in EAs FIFA 
Fußballweltmeisterschaft 2006 
alle 127 Nationalmannschaften 
darauf, von Ihnen ins Finale ge¬ 
führt zu werden. Wahlweise mit 
oder ohne Qualifikation. Steigen 
Sie gleich in der Endrunde ein, 
können Sie entweder mit den 
echten Gruppenkonstellationen 
spielen oder neu auslosen. 

Ausgezeichnete Team-Moral 

Wie in der Vergangenheit 
handelt es sich auch beim dies¬ 
jährigen WM-Kick wieder um 
eine abgespeckte Version des 
aktuellen FIFA-Spiels, die sich 


ausschließlich auf das sportliche 
Großereignis konzentriert. So 
leuchtet es ein, dass auf Club- 
Mannschaften verzichtet wurde. 
Warum EA Sports allerdings 
einen Großteil der übrigen Fea¬ 
tures des großen Bruders FIFA 06 
wegließ, bleibt schleierhaft. Wo 
zum Beispiel ist die Team-Che¬ 
mie geblieben? Müssen National¬ 
spieler miteinander nicht harmo¬ 
nieren und unterliegt die Moral 
bei einem so langen Turnier etwa 
keinen Schwankungen? Einzig 
und allein die Fitness leidet bei 
FIFA Fußballweltmeisterschaft 
2006 unter den Strapazen. Wer 
seine Stürmer jedes Match über 
90 Minuten auf dem Feld lässt, 
braucht sich später nicht wun¬ 


dem, dass der gute Mann plötz¬ 
lich wie ein 70-Jähriger über den 
Rasen schleicht. Auch in puncto 
Taktik wurde FIFA Fußballwelt¬ 
meisterschaft 2006 beschnitten: 
Statt neue Optionen einzubauen, 
wurde mit der Manndeckung 
gar eine gestrichen. Schmerzlich 
vermissen Sie ferner den Mana¬ 
ger-Modus aus FIFA 06. Haben 
Sie einmal die WM gewonnen, 
verliert die Fußball-Simulation 
deutlich an Reiz. Fediglich die 
so genannten globalen Heraus¬ 
forderungen sorgen für einen 
kurzen Motivationsschub. Da¬ 
bei spielen Sie 40 WM-Klassiker 
nach und versuchen, die gestell¬ 
ten Aufgaben zu erfüllen: etwa 
einen 3:0-Rückstand in der 60. 
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FUSSBALL-SIMULATION I TEST 


Das unterscheidet FIFA Fußball-WM 2006 von FIFA 06 


Was bietet das offizielle Spiel zur Weltmeisterschaft 2006 im Vergleich zu seinem großen Bruder FIFA 06? 
Lohnt sich die Anschaffung oder können Sie sich die 40 Euro sparen? Wir haben verglichen. 


FIFA Fußball-WM 2006 


FIFA 06 


Technisch sind beide Titel identisch und 
spielen auf höchstem Niveau. Am meis¬ 
ten beeindrucken die Spielermodelle. 


TECHNIK 


Wie die WM-Auflage wartet FIFA 06 
mit detaillierten 3D-Stadien und ei¬ 
nem hörenswerten Soundtrack auf. 



Sehr mager: Neben der WM gibt es 
lediglich Szenarien und den Multiplayer. 
Nur die Teamauswahl ist mit 127 üppig. 


UMFANG 


Highlight ist der umfangreiche Ma¬ 
nager-Modus. Außerdem erwarten 
Sie viele Turniere und Ligen. Üppig! 


Kaum Unterschiede zu FIFA 06: Torhüter 
können bei Elfmetern getäuscht werden, 
die Zielgenauigkeit ist geringfügig besser. 


GAMEPLAY 


Im Vergleich zur PES-Serie fällt 
das Gameplay stellenweise recht 
hektisch aus; Ballphysik nicht ideal. 


Der einzige Unterschied zu FIFA 06 
besteht darin, dass sich die Spieler 
einen Tick besser freilaufen. 


KÜNSTLICHE INTELLIGENZ 


Recht durchschaubare, teilweise 
unlogische Aktionen. Verteidiger 
und Torhüter sind viel zu schwach. 



Minute aufholen. Haben Sie es 
geschafft, werden Ihnen Punkte 
gutgeschrieben, mit denen Sie im 
Shop klassische Trikots erwerben 
oder Spielerkoryphäen wie Rudi 
Völler frei schalten. 

Schludrige Abwehr 

Auf dem Platz gleichen sich 
FIFA Fußballweltmeisterschaft 
2006 und FIFA 06 wie eine Eck¬ 
fahne der anderen. Angefangen 
bei der an die Pro Evolution 
Soccer-Serie angelehnten Steue¬ 
rung über die acht Offensiv- und 
Defensivtaktiken bis hin zur 
schmucken Grafik gibt es fast 
nichts, was man nicht bereits 
kennt. Das bedeutet jedoch, dass 
Sie sich abermals mit den son¬ 


derbar agierenden KI-Kickern 
herumärgem. Da wird unnötig 
herumgedribbelt oder zurückge¬ 
spielt, obwohl der Weg zum Tor 
frei ist. Und die Verteidiger schei¬ 
nen manchmal den falschen Job 
auszuüben. Statt einen Ball zu 
klären, schlagen sie im eigenen 
Sechzehner gefährliche Querpäs¬ 
se. Fehlt nur noch die Aufschrift 
auf den Trikots: „Bitte nehmt uns 
den Ball ab, wir hassen unseren 
Torwart". Positiv fällt im Gegen¬ 
zug auf, dass sich die Spieler bes¬ 
ser freilaufen als früher. Problem: 
Die dilettantischen Defensivkräf¬ 
te wirken hoffnungslos überfor¬ 
dert. Beinahe jeder lange Pass 
in die Spitze hebelt die gesamte 
Abwehr aus und Ihre Stürmer 


rennen allein auf den Keeper zu. 
Da wird FIFA Fußballweltmeis¬ 
terschaft 2006 selbst auf dem 
höchsten Schwierigkeitsgrad 
zum Kinderspiel. 

Weltmeisterlich ist dafür die 
WM-Atmosphäre. In den origi¬ 
nalgetreu nachgebildeten WM- 
Stadien toben die Zuschauer 
so lautstark, als säßen Sie per¬ 
sönlich auf den Rängen. Einige 
Fan-Gesänge wurden aber ganz 
offensichtlich taub aus FIFA 06 
übernommen und passen ganz 
und gar nicht nicht zum Spiel¬ 
geschehen. Oder würden Sie 
beim Auftaktspiel der deut¬ 
schen Elf gegen Costa Rica in 
der Allianz-Arena „Auswärts¬ 
sieg" grölen? (bb) 



FIFA FUSSBALLWELT- 
MEISTERSCHAFT 2006 

* * i 

CA. € 40,- 


27. APRIL 2006 

c* 1 

USK: OHNE BESCHRÄNKUNG 


BENJAMIN BEZOLD 



„Mickriger Umfang, dafür 
bringt FIFA WM 06 echtes 
WM-Feeling ins Wohnzimmer." 

Wer bereits FIFA 06 oder Pro Evolution Soccer 
5 daheim stehen oder liegen hat, für den ist 
FIFA Fußballweltmeisterschaft 2006 in etwa 
so interessant wie für Michael Ballack der MSV 
Duisburg. Freilich macht es tierisch Laune, 
sein Lieblingsteam zum WM-Titel zu führen. 
Aber sobald einem das gelungen ist, gibt es 
im Grunde - abgesehen vom Multiplayer-Mo¬ 
dus - nicht mehr viel zu entdecken. Für einen 
Vollpreistitel ist das schon verdammt wenig. 
Wenn das WM-Spiel wenigstens ein paar 
nennenswerte Verbesserungen gegenüber 
FIFA 06 auf den Rasen bringen würde-aber 
nein, Sie verzichten sogar auf interessante 
Spielelemente wie Team-Chemie oder Mann¬ 
deckung. Dafür entschädigt das sensationelle 
WM-Flair, das einen Besuch im Stadion schon 
fast überflüssig macht. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: EA Sports 
Titel vom selben Entwickler: 

FIFA 06 | NHL 06 | NBA Live 06 
Publisher: Electronic Arts 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene/Profis 

MOTIVATIONSKURVE 


io 

9 

8 

7 

6 

5 


° Spieldauer ► 2 Std. 4Std. 6Std. 8 Std. lOStd. 

Getestete Spieldauer: 10 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Einzelne Partien oderOnline-Turniere 

Zahl der Spieler: 2-8 Spieler 

Fazit: Gemeinsam steigt die Herausforderung 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Brillante Spielermodelle, tolle Stadien 
Sound: Stimmungsvolle Fangesänge 
Steuerung: Gut, an die PES-Reihe angelehnt 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.300 MHz, 256 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.600 MHz, 512 MB RAM, Klasse 3 
Optimum: 3.200 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Packende Stadion-Atmosphäre 

□ Alle Nationalteams mit Originaldaten 

□ Detaillierte Spielergrafik, cooler Soundtrack 
H Magerer Umfang, nur WM als Turnier 

H Schwache Kl, Ballphysik nicht ideal 
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TEST I FUNSPORT 



ALTMEISTER Mit Tony Hawk und Co. skaten Sie im Classic- 
Modus um die höchste Kombo-Punktzahl. 


GESCHICHTSSTUNDE Der Story-Modus spielt in wirklich¬ 
keitsnahen Nachbildungen von Los Angeles. 


Tony Hawk's 

American Wasteland | Board oder Bike? Beim siebten Teil 
hüpfen Sie erstmals mit dem Drahtesel über die Halfpipe. 


ie nicht ganz so gute 
Nachricht vorweg: Bei 
der PC-Ausgabe von 
American Wasteland handelt es 
sich um eine Eins-zu-eins-Um- 
setzung der sechs Monate alten 
Konsolenversion. „Na und?", 
mag manch einer denken, wäh¬ 
rend Fans der Serie wissen, dass 
Skateboard-Ikone Tony Hawk 
dadurch mit einigen unschö¬ 
nen Design-Schwächen über die 
Bildschirme rollt - dazu später 
mehr. Schauplatz des Spiels ist 
die Skater-Hochburg Los Ange¬ 
les, genauer gesagt die Stadtteile 
Santa Monica, Hollywood, Be¬ 
verly Hills, Downtown, East L.A. 
sowie das Casino aus der PSP- 
Version von Tony Hawk's Un¬ 
derground 2 Remixed. Die Be¬ 
sonderheit: Im Gegensatz zu den 
Vorgängern sind die einzelnen 
Orte nicht mehr in verschiedene 
Level unterteilt, sondern in einer 
riesigen Spielwelt zusammenge¬ 
fasst. Klingt gut, entpuppt sich 
bei näherer Betrachtung aber als 
Schummelei. Um von einem Le¬ 


vel ins andere zu gelangen, fährt 
man stets durch einen Art Tun¬ 
nel, während im Hintergrund die 
Spielwelt lädt. Diese Maßnahme 
mag aufgrund des beschränkten 
Speichers bei Playstation 2 oder 
Xbox sinnvoll sein, ist auf dem 
PC allerdings völlig deplatziert. 

Im kurzweiligen Story-Mo¬ 
dus spielen Sie einen Möchte¬ 
gern-Skater vom Land, der in 
Los Angeles zum Rollbrett-Kö- 
nig aufsteigen möchte und noch 
keinerlei Tricks beherrscht. Die 
bringen Ihnen andere Skater im 
Spielverlauf bei, bis dahin sind 
sie gesperrt. Das ist toll für Neu¬ 
linge, für Spieler der Vorgänger 
allerdings ziemlich frustrierend, 
da anfangs kaum ein Kunst¬ 
stück funktioniert. Zwar kön¬ 
nen Sie nach Herzenslust durch 
die Gegend boarden, doch das 
wird schnell langweilig. Denn 
um die Story voranzutreiben, 
müssen Sie diverse Kombo-He- 
rausforderungen absolvieren. 
Die Alternative zum Story-Mo¬ 
dus ist das Classic-Game. Hier 


skaten Sie mit Tony Hawk und 
Co. über bekannte und optisch 
aufpolierte Kurse aus den vor¬ 
herigen sechs Teilen der Serie. 
Die Steuerung funktioniert mit 
einem Multi-Tasten-Pad exzel¬ 
lent. Auch das Handling des 
neuen Bikes, welches aufgrund 
des kleinen Trick-Repertoires 
nur eine nette Zugabe darstellt, 
flutscht locker und leicht von der 
Hand. Die Grafik ist ordentlich, 
aber nicht überragend, und kann 
ihre Konsolenherkunft nicht 
leugnen. Teils kantige Objekte 
und unschöne Clipping-Fehler 
nerven genau wie gelegentlich 
auftretende Ruckler, die einem 
manche Kombo vermasseln. 
Apropos Kombo: Die Auswahl 
an Tricks und Sprüngen ist ge¬ 
wohnt gigantisch. Wer allerdings 
die Vorgänger kennt, entdeckt 
wenig Neues und hat auch an 
der überschaubaren Spielwelt 
nur bedingt Freude. Neueinstei¬ 
ger hingegen kommen nicht zu¬ 
letzt dank des Classic-Modus auf 
ihre Kosten. (cs) 



CHRISTIAN SAUERTEIG 



„It's not a trick, it's a Tony? 
Pustekuchen! THAW dürfte 
einige Fans enttäuschen." 


Endlich rollt und springt Tony Hawk auch wieder 
überden PC! Allerdings frage ich mich aufgrund 
der praktisch nicht vorhandenen Unterschiede 
zwischen PC- und Konsolenversion, woran 
die Entwickler so lange gearbeitet haben? An 
manch platten Texturen oderClipping-Fehlern 
scheinbar nicht. Verstehen Sie mich nicht 
falsch, bis auf das Tunnelsystem und den für 
Profis anfangs schnarchig-beschränkten Story- 
Modus ist Tony Hawk’s American Wasteland ein 
erstklassiges Spiel. Fans der Serie bekommen 
allerdings viel zu wenig Neues geboten. Fünf 
frische Levels plus das Casino der PSP-Version 
sind verdammt dürftig, zumal die Schauplätze 
des Classic-Modus Funsport-Veteranen 
bereits hinlänglich bekannt sind. Werschon 
Underground 2 im Schrank stehen hat, sollte 
den Kauf definitiv überdenken. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Neversoft/ASPYR 

Titel vom selben Entwickler: 

Tony Hawk's Underground 2 | Gun | 

Publisher: Dtp 

Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger, Fortgeschrittene 

MOTIVATIONSKURVE 



Getestete Spieldauer: 15 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: CtF, Combo Mambo, Goal Attack u.v.m. 
Zahl der Spieler: Bis zu acht Spieler 
Fazit: Entspricht dem Vorgänger, witzig 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 3 
Grafik: Teils kantige Texturen, Clipping-Fehler 
Sound: Gewohnt cooler Soundtrack - klasse 
Steuerung: Nach kurzer Einarbeitung sehr gut 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.200 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Spielbar: 2.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse3 
Optimum: 3.500 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

E3 Leicht zu erlernende und sehr gute Steuerung 

□ Gigantische Zahl an Tricks 

ES Für Einsteiger spaßiger Story-Modus 

□ Teils Schwächen in der Grafik 
H Spielwelt nicht wirklich groß 
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RENNSPIEL I TEST 



VOLKSRASER Den Golf 5 GTI schalten Sie erst 
im späteren Spielverlauf frei. Vorher nehmen 
Sie mit älteren Golf-Modellen vorlieb. 


GTI Racing 

Die volle Dröhnung Golf: Statt mit Luxuskarossen brausen 
Sie in GTI Racing mit dem populären Wolfsburger herum. 



GENERATION 

GOLF 


Nicht nur das umsatzstärkste Modell 
des VW-Konzerns wartet auf eine Pro¬ 
befahrt, auch Exoten wie dieser Bettla 
Baja Bug sind 
mit von der 
Partie. 


r hat viele Spitzna¬ 
men. Manche nennen 

_ ihn liebevoll Golf im 

Schafspelz, andere sprechen ab¬ 
fällig von der Proleten-Schleu- 
der oder dem Sportwagen des 
kleinen Mannes. Die Rede ist na¬ 
türlich vom Golf GTI. Seit exakt 
30 Jahren ist der hochgezüchtete 
Kompaktwagen Stammgast auf 
den Überholspuren unserer Au¬ 
tobahnen. Pünktlich zum Jubilä¬ 
um bekommt der Möchtegem- 
Porsche-Jäger mit GTI Racing 
jetzt ein eigenes Rennspiel, bei 
dem Sie die Faszination Golf 
von der ersten bis zu 
fünften Genera¬ 
tion erleben. Im 
motivierenden 
Karrieremodus 
verdienen Sie 
Geld, das Sie 
zum einen in 
Ihren Fuhrpark, 
zum anderen 
ins Tuning investie¬ 
ren. Die Optionen für Letzteres 
gestalten sich üppig, sodass 


Hobbymechaniker den Schrau¬ 
benschlüssel gar nicht mehr aus 
der Hand legen wollen. Neben 
den mehr als 15 Golf-Modellen 
schalten Sie im Laufe des Spiels 
weitere Volkswagen wie den 
New Beetle, TI Samba oder W12 
Roadster frei. Für Abwechslung 
sorgen diverse Spielmodi: Ne¬ 
ben klassischen Rennen nehmen 
Sie unter anderem an Drag- und 
Drift-Veranstaltungen teil und 
treten allein gegen die Uhr an. 
Achtung: Sie dürfen keine Pas¬ 
santen umfahren, sonst setzt es 
eine Zeitstrafe. Was die Fahrphy¬ 
sik anbelangt: GTI Racing gibt 
sich eher als anspruchsloser Ar- 
cade-Flitzer denn als realistische 
Motorsport-Simulation. Und: 
Alle Autos legen praktisch das¬ 
selbe gutmütige Fahrverhalten 
auf den Asphalt, das Geschwin¬ 
digkeitsgefühl bleibt oft auf den 
ansehnlichen Strecken. Egal ob 
Tempo 250 oder 80 - der Unter¬ 
schied ist minimal. Im Gegenzug 
entschädigt das akkurate Scha¬ 
densmodell. (bb) 



GTI RACING 


CA. € 40,- 
05. MAI 2006 

USK: OHNE BESCHRÄNKUNG 


BENJAMIN BEZOLD 



„Motivierendes Rennspiel, 
das allerdings nur VW-Fans so 
richtig glücklich macht." 

Ein Spiel, in dem nur VWs durch die Gegend 
rasen? Das ist nichtjedermanns Geschmack. 
Schließlich sieht man die von manch einem 
als „biedere Wolfsburger" titulierten Fahrzeuge 
ohnehin schon im täglichen Straßenverkehr zu¬ 
hauf. Wer allerdings lieber Golf fährt als Golf zu 
spielen und obendrein die Marke VW vergöttert, 
ist bei GTI Racing bestens aufgehoben. Die Au¬ 
tos sehen den realen Vorbildern nicht nurzum 
Verwechseln ähnlich, sie hören sich auch so 
an. Weniger ansehnlich geht es im Innenraum 
zu. Andere Genrevertreter bieten schönere 
Cockpits und vor allem einen Rückspiegel. Was 
sich hinter Ihnen abspielt, bekommen Sie nur in 
der Verfolgerperspektive mit. Vorbildlich ist den 
Entwicklern dafür der Karrieremodus gelungen: 
Es spornt zu Höchstleistungen an, Geld für 
bessere Autos und Ausrüstungzu verdienen. 


ZAHLEN UND FAKTEN 

Entwickler: Tech land 
Titel vom selben Entwickler: 

Xpand Rally | Chrome | Chrome: Specforce 
Publisher: Deep Silver 
Sprache (Handbuch): Deutsch (Deutsch) 
Zielgruppe: Einsteiger/Fortgeschrittene 

MOTIVATIONSKURVE 



^ 0 Spieldauer ► 2 Std. 4 Std. 6 Std. 8 Std. lOStd. 

Getestete Spieldauer: 10 Stunden (Einzelspieler) 


MEHRSPIELERMODUS 

Umfang: Etappen- und Freistilrennen 
Zahl der Spieler: 2-8 Spieler 
Fazit: Ein Eldorado für Verkehrsrüpel 

GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 

Technik-Klasse: Klasse 4 
Grafik: Hohe Weitsicht, detailarme Cockpits 
Sound: Original Motorensounds 
Steuerung: Gut; Gamepad, Lenkrad, Tastatur 

HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: 1.800 MHz, 256 MB RAM, Klasse 1 
Spielbar: 2.500 MHz, 512 MB RAM, Klasse 2 
Optimum: 3.800 MHz, 1.024 MB RAM, Klasse 4 

PRO UND CONTRA 

□ Motivierender Karrieremodus 
DZahlreicheTuning-Optionen und Autos 
H Kein Verkehr, kein Rückspiegel 

□ Recht geringer Unterschied bei Fahrmodellen 
H Geschwindigkeitsgefühl nicht perfekt 
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Down in Flames 


H 


inter Loco Mania ver¬ 
birgt sich nicht etwa eine 
Eisenbahn-Simulation vom 
Schlage des Train Simulators. 
Vielmehr handelt es sich um ein 
Logikspiel, bei dem Sie mehrere 
Züge aus der Iso-Perspektive 
unter Zeitdruck von A nach B 
lotsen. Das funktioniert, indem 
Sie Weichen oder Signale stellen 
und die Fahrtrichtung der Lo¬ 
komotiven ändern. Spätestens 
dann, wenn zehn Züge gleich¬ 


zeitig über ein eng verschlunge¬ 
nes Streckennetz tuckern, kom¬ 
men selbst Modellbahn-Fans 
ins Schwitzen. Züge kollidieren 
nicht, sondern halten bei Gefahr 
an, was dem Spiel die Span¬ 
nung nimmt. Die Steuerung ist 
simpel, allerdings nervt es, dass 
die Kamera am Rand von selbst 
hineinzoomt. (bb) 


LIGHTHOUSE I 07.03.2006 I 
USKOHNE I CA. € 20,- 



as gleichnamige Karten- 
_ spiel Down in Flames 
diente als Vorlage und wurde 
um Action-Elemente erweitert. 
Rundenbasierend führen Sie 
japanische, deutsche, amerika¬ 
nische und britische Flieger des 
Zweiten Weltkriegs. Zur Verfü¬ 
gung stehen Aktions- und Re¬ 
aktionskarten, die Sie vorteilhaft 
ausspielen sollen. Eigenschafts¬ 
punkte der 40 Maschinen und 
Piloten sorgen für Komplexität. 


So lernen Piloten dazu oder 
ermüden bei Einsätzen. Höhe¬ 
punkte sind die zehn strategi¬ 
schen Kampagnen; auch die On¬ 
linespiele sind reizvoll. Down 
in Flames empfiehlt sich für 
flugzeuginteressierte Strategen, 
die unter der drögen Oberfläche 
ein interessantes Spielprinzip 
entdecken. (as) 


WALK0N MEDIA I 28.02.2006 I 
USK16 I CA. €30,- 




Transport Manager 





■ m Transport Manager 

* bauen Sie eine kleine Spe¬ 
dition zu einem riesigen Logis¬ 
tik-Konzern aus. Dazu errichten 
Sie Transport- und Service-Sta¬ 
tionen, stellen sich einen PS- 
starken Fuhrpark nebst brauch¬ 
baren Fahrern zusammen und 
transportieren schließlich Güter 
gewinnbringend von A nach B. 
Wer schneller als die Konkur¬ 
renz sein will, darf auch vor 
kostspieligen Straßenausbauten 


nicht zurückschrecken. Was für 
Aufbau-Strategie-Fans anfangs 
genau so spannend ist wie es 
klingt, wird mit zunehmender 
Spieldauer stetig langweiliger. 
Sämtliche Aufträge ähneln sich 
massiv, Transport-Alternativen 
zur Straße fehlen gänzlich und 
die Abwechslung bleibt zu früh 
auf der Strecke. 

RONDOMEDIA I 16.03.2006 I 

USKOHNE I CA.€30,- 


55 


okern ist wieder in und 
erfreut sich auch in un¬ 
seren Breitengraden so großer 
Beliebtheit, dass im DSF zur 
besten Sendezeit eifrig Kar¬ 
ten gekloppt werden. Texas 
Hold'Em ist die wohl popu¬ 
lärste und zugleich strate¬ 
gischste Poker-Variante. Neu¬ 
linge vermissen eine gedruckte 
Anleitung oder ein Tutorial 
- die PC-Umsetzung von Te¬ 
xas Hold'Em Poker richtet sich 


in erster Linie an Profis. Der 
Schwierigkeitsgrad ist ange¬ 
nehm herausfordernd und die 
künstliche Intelligenz überra¬ 
schend gut. Ein echter Brüller 
sind die witzigen Dialoge Ih¬ 
rer vier Karten-Kontrahenten 
- allerdings gibt es diese nur 
in englischer Sprachausgabe 
nebst Untertiteln. (cs) 


FR0GSTER I 24.03.2006 I 
USKOHNE I CA. €20,- 
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■ m Spiel zum gleichnami- 

__gen Kinofilm Ice Age 2: 

Jetzt taut's schlüpfen Sie in den 
Pelz der Leinwandhelden um 
Mammut Manny und bewahren 
die Welt im Wortsinn vor dem 
Untergang. Es gilt, der größten 
Flut der Urgeschichte zu ent¬ 
kommen. Dazu laufen, springen 
und plantschen Sie durch kun¬ 
terbunte Levels und sammeln 


Haselnüsse oder Kastanien ein. 
Der Schwierigkeitsgrad ist ziel¬ 
gruppengemäß kinderleicht, so- 
dass erwachsene Spieler nur be¬ 
dingt auf ihre Kosten kommen. 
Auch für jüngere Ice Age-Fans 
nervig: die unübersichtliche Ka¬ 
meraführung. 

SIERRA I 31.03.2006 I 

USKOHNE I CA.€30,- 


63 


ä ls Trainer und Manager 
kümmern Sie sich um 
Training, Transfers, Mann¬ 
schaftsaufstellung, Stadionaus¬ 
bau, Sponsorengewinnung. 
Das Menüdesign ist überaus 
schlicht, die Spielpräsentation 
ähnlich unterhaltsam wie dem 
Platzwart beim Rasenmähen 
zuzusehen: Während über den 
unteren Bildrand der schlecht 


lesbare Textmodus flimmert, 
zeigen gelegentlich aufblinken- 
de Kästen auf dem Rasen, wo 
sich der Ball befindet. Da auch 
die 15 mitgelieferten Ligen kei¬ 
ne Originaldaten bieten, bleibt 
der Titel allenfalls ein Fall für 
eingefleischte Genre-Fans. (cs) 


FR0GSTER I 31.03.2006 I 
USKOHNE I CA.€20,- 
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Mad Tracks 


— ischfußball oder Billard mit 
* dem Auto spielen - das 
soll funktionieren? Und ob! 
Mad Tracks macht es möglich. 
Statt in einem sündhaft teuren 
Luxusschlitten über idyllische 
Landstraßen zu donnern, zwän¬ 
gen Sie sich in Frogsters Fun-Ra- 
cer hinter das Steuer eines von 
zwölf kleinen Matchbox-Au¬ 
tos und nehmen an abgedreh¬ 
ten Wettbewerben im Stil von 
Micro Machines teil. Die finden 
im Kinderzimmer, Museum, 
auf dem Minigolfplatz oder 
dem Dach eines Wolkenkratzers 
statt. Bei Letzterem sollen Sie 
möglichst rasch eine Steilwand 
hinauffahren, während Ihnen 
überdimensionale Volleybälle, 
Teddybären und andere Ge¬ 
genstände physikalisch nicht 
sonderlich authentisch entge¬ 
genpurzeln. Ihre Platzierung 
entscheidet schließlich, ob Sie 
eine neue Herausforderung 
- etwa alle gegnerischen Vehikel 
vom Küchentisch schubsen - 
freischalten. Neben diesen witzi¬ 
gen Turnieren erwarten Sie auch 


klassische Rennen, 
bei denen Sie mit 
Raketen, Ölfässem und weite¬ 
ren unfairen Hilfsmitteln die 
Konkurrenz im Kampf um die 
Pole Position auf Distanz halten. 
Für ein kurzes Spielchen in der 
Mittagspause reicht das allemal. 
Um allerdings langfristig an den 
Monitor zu fesseln, mangelt es 
Mad Tracks an einer starken KI 
und einer spannenden Karriere. 
Kritikpunkte, die im gelungenen 
Multiplayer nicht weiter stören. 
Zu acht im Netz oder zu viert 
per Splitscreen an einem Rech¬ 
ner kommen die 23 Spielvarian¬ 
ten erst so richtig in Fahrt. Ein 
Schadensmodell fehlt aber eben¬ 
so wie ein Streckeneditor. Gern 
hätten wir wie in Trackmania 
unsere eigenen Kurse gebastelt. 
Was die Technik anbelangt, wirkt 
Mad Tracks wie ein Opel Kadett 
B: Hoffnungslos veraltet. Dafür 
versöhnt der faire Verkaufspreis 
von rund 25 Euro. 

FROGSTER I 24.02.2006 I 

USK6 I CA. €25,- 


63 




N 


irgendwo sonst greifen 
Männer beherzter zum 
Schrubber und wienern den 
Boden flinker als beim Curling. 
Die olympische Disziplin, häufig 
auch als „Schach auf dem Eis" 
bezeichnet, funktioniert so: Zwei 
Teams ä vier Spieler treten gegen¬ 
einander an und versuchen, ihre 
Curlingsteine näher an den Ziel¬ 
punkt auf einer 44,5 Meter langen 
Eisbahn zu spielen. Während der 
Stein übers Eis gleitet, lässt sich 


durch hektisches Wischen dessen 
Richtung beeinflussen. Curling 
2006 setzt den hier zu Lande we¬ 
nig bekannten Wintersport über¬ 
raschend authentisch um, bietet 
allerdings nur zwei Einzelspiel¬ 
varianten. Ein motivierender Sai¬ 
sonmodus fehlt wie ein Tutorial. 
Für Fans trotz Durchschnittsop¬ 
tik interessant. 

UBIS0FT I 07,02.2006 I 

USK0HNE I CA. €20,- 


60 


■ n Call a Pizza Dude sind 
* Sie Pizzabäcker und -bote 
in einer Person. Zuerst stellen 
Sie die Zutaten für die Bestel¬ 
lung zusammen. Anschließend 
liefern Sie die italienische Spezi¬ 
alität mit dem Mofa oder Quad 
aus. Und das, bevor die Zeit ab¬ 
läuft. Sonst haben Sie verloren 
und beginnen den Angriff auf 
den Highscore von vom. Wie 
öde! Als größter Feind entpuppt 
sich die schwammige, unpräzi¬ 


se Steuerung und die schlechte 
Kollisionsabfrage. Häufig bleibt 
Ihr Charakter an unsichtbaren 
Kanten hängen. Optisch macht 
das 15 Euro teure Werbespiel¬ 
chen in etwa so viel her wie eine 
Pizza Hawaii, die von einem 40- 
Tonner überfahren wurde. Ähn¬ 
liches gilt für die grässlichen 
Soundeffekte. 

FROGSTER I 05.01.2006 I 

USK6 I CA. €15,- 


14 
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Strategie Command 2 
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AUSWAHL Das Spiel bietet verschie¬ 
dene Szenarien wie die Weserübung. 


« | obby-Generäle aufge- 

* * passt: Strategie Com¬ 
mand 2 ist das perfekte 
Runden-Strategiespiel zum 
Zweiten Weltkrieg für zwi¬ 
schendurch. Die Menüfüh¬ 
rung ist relativ einfach. Die 
strategischen Optionen reichen 
aus, lassen aber nicht allzu 
viel Spielraum. Eingefleischte 
Hearts of Iron 2-Fans rümpfen 
angesichts der Möglichkeiten 
die Nase, Einsteiger und Fort¬ 


geschrittene kommen jedoch 
auf ihre Kosten. Im Vergleich 
zum Vorgänger hat sich nicht 
viel getan. Die 2D-Ansicht 
wurde gegen Pseudo-3D aus¬ 
getauscht, einige Erweiterun¬ 
gen wie die Produktionstabelle 
oder ein verbessertes Kampf-/ 
Bewegungssystem sind hinzu¬ 
gekommen. 

FROGSTER I 27.04.2006 I 
USK16 I CA. €45,- 


62 



p in Jahr nach Erscheinen 
" des Hauptspiels folgt 
nun das eigenständig lauffä¬ 
hige Add-on Doomsday. Es ist 
genau wie Hearts of Iron 2 ein 
äußerst komplexes Echtzeit- 
Strategiespiel im Szenario des 
Zweiten Weltkriegs. Dooms¬ 
day geht jedoch zeitlich ein 
paar Schritte weiter und be¬ 
handelt auch die Anfänge des 
Kalten Krieges zwischen West 
und Ost. So jonglieren Sie nach 


der Niederschlagung Nazi- 
Deutschlands auch mit Atom¬ 
waffen. Paradox Entertain¬ 
ment hat die Menüführung 
zudem leicht verbessert und 
erstmalig eine Spionageoption 
integriert. In der Summe bietet 
Doomsday einige Neuigkeiten 
und ist deshalb für Fans der 
Serie ein Pflichtkauf. (oh) 


PARADOX ENTERT. I 04.04.2006 I 
USX 12 I CA. €20,- 
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Vergessen Sie alles, 
was Sie über 
OnlinerRollenspiele 
zu wissen glaubten. 



J STURM % 
..{Michael fcuslBonn) 


BULGOR 
(Patrick aus BcrÜn) 


SINEYA 

(Sonja aus Dresden) 



■ m Genre der Online-Rol- 
* lenspiele geht es zu wie im 
Taubenschlag - darunter ist RF 
Online ein koreanischer Vogel, 
der sich auf Spieler-gegen-Spie- 
ler-Gefechte (PvP) konzentriert. 
In fernöstlich-bunter Manga- 
Optik züchten Sie einen Charak¬ 
ter aus drei Rassen: Die Bellato 
erinnern an hochtechnisierte 
Jugendliche, die sich bei Gefahr 
in dicke Mechs zurückziehen. 
Cora sind weibliche Pseudo-El¬ 
fen mit spitzen Ohren, prallen 
Brüsten und zu kurzen Röcken. 
Sie setzen Magie als Waffe ein 
und beschwören mächtige Kre¬ 
aturen als Unterstützungsein¬ 
heiten. Die dritte Fraktion sind 
die Accretia - kriegsbegeisterte 
Kampfroboter mit einer Vorliebe 
für lächerlich große Kanonen. 
Diese drei schrägen Rassen strei¬ 
ten sich um die Rohstoffe einer 
Mine - Ausgangspunkt für das 
triste Ziel des Spiels, nämlich in 


dreimal täglich stattfindenden 
Massenschlachten die Ober¬ 
hand zu erlangen und Ressour¬ 
cen für die eigene Fraktion zu 
erbeuten. Da diese Schlachten 
unübersichtlich ausfallen, kann 
man auch in eine Vogelperspek¬ 
tive wechseln. Doch obwohl das 
PvP-Konzept einen gewissen 
Anreiz bietet, sorgt der Weg 
dorthin für müde Augen. Erst 
ab Eevel 30 darf man einer Gilde 
beitreten, bis dahin latscht man 
durch eine gähnend leere Land- 
schaft, die keine Detailliebe oder 
Kreativität erkennen lässt. Über¬ 
all stehen Monster rum, die man 
verkloppt, um Items und Er- 
fahrungspunkte zu bekommen. 
Quests gibt es, doch die teilen 
jene Qualitäten der Landschafts¬ 
gestaltung. Der Spaß kostet 
13 Euro monatlich. (fs) 


CODEMASTERS I 10.03.2006 I 
USK12 I CA. € 30,- 
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in Adventure, bei dem 
wohl selbst Kafka auf 
keinen grünen Zweig käme: 
Pathologie ist absolut verwor¬ 
ren. Es geht - irgendwie - um 
eine Stadt, in der eine Seuche 
ausgebrochen ist. Und als ei¬ 
ner von drei spielbaren Cha¬ 
rakteren soll man dorthin, um 
irgendwas zu tun. Falls Sie Sät¬ 
ze der Sorte „Wie wendet man 
sich an die Menkhu, die wah¬ 
ren aus der Familie der Hie¬ 


rophanten? /7 , auf Anhieb ver¬ 
stehen, haben Sie eine Chance 
auf Unterhaltung. Denn sonst 
latschen Sie planlos durch die 
frei begehbare, grässlich brau¬ 
ne Stadt, führen irre und sinn¬ 
lose Gespräche und wehren 
zuweilen einen Angreifer ab. 
Durchblick vermisst man hier 
ebenso wie Spielspaß. (fs) 


FR0GSTERI 20.04.2006 I 
USK12 I CA. €40,- 
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EQ 2: Kingdom of Sky 


uch im Zeitalter von World 
of Warcraft legt Sony 
Online Entertainment nicht die 
Hände in den Schoß und spen¬ 
diert seinem Everquest 2 ein 
weiteres ambitioniertes Add-on. 
Kingdom of Sky bietet alles, was 
die Erweiterung eines Online- 
Rollenspiels braucht: Die Level- 
grenze wird auf Stufe 70 und für 
Gilden auf Stufe 50 erhöht. Im 
Oberreich, der neuen Spielzone, 
gibt's für Einzelgänger wie auch 


PC GAMES 06/06 


für Gruppen ab Level 55 viel zu 
tun: Drachen bekämpfen, neue 
Gegenstände abstauben und 
frische Quests lösen. Außerdem 
kommt ein neues Leistungssys¬ 
tem hinzu, mit dem Sie Ihren 
Charakter zusätzlich entwickeln 
können. Zum Release des Add- 
ons wurden neue Spieler-gegen- 
Spieler-Server eingeführt. (fs) 


S0E I 12.02.2006 I 
USK12 I CA. € 25,- 




Echtes Rollenspiel 
Echte Kämpfe. 
Echtes D&D. 


ATARI L 


























TEST I TESTÜBERSICHT 




CA. €10,- I TEST IN AUSGABE 12/01 


Ein absolutes Schnäppchen für Runden-Stra- 
tegen. Das Hauptspiel plus beide Add-ons 
(Play the World, Conquests) enthältdie 
Silberscheibe. Das garantiert wochenlangen 
Spielspaß, den auch die Tatsache nicht trübt, 
dass der dritte Teil im Vergleich zum aktuellen 
Civilization-Spiel altbacken aussieht. Werdas 
Spiel noch nicht besitzt, sollte dieses Kleinod 
auf jeden Fall in die Sammlung holen. (sw) 

PYRAMIDE I 13.04.2006 I 

USK AB 6 JAHREN O O 




CA. €10,- I TEST IN AUSGABE 11/04 


Der dritte Teil der Conflict-Serie widmet 
sich nicht mehr dem Irak-, sondern dem 
Vietnam-Krieg. Während derTet-Offensive 
kommandieren Sie Ihren vierköpfigen Solda- 
ten-Trupp durch 14 lineare Levels. Größtes 
Manko desTaktik-Shooters ist wie bereits 
bei den Vorgängern das unnötig komplizierte 
Team-Management. Dafür gestalten sich die 
Missionen erfreulich abwechslungsreich, (bb) 


PYRAMIDE I 15.03.2006 I 
USK AB 16 JAHREN 





CA. €20,- I TEST IN AUSGABE 01/05 


Kultdetektiv Sherlock Holmes und sein Kumpel 
Watson werden mal wiederaufeinen Fall 
losgelassen: Anno 1897 ermitteln die beiden 
in einem Mordfall, der bis in die feine Londoner 
Gesellschaft hineinreicht. Eine passende 
Geschichte und schöne Grafik stehen auf der 
Haben-Seite. Doch die Steuerung ist träge 
und zäh, was einige der halbgaren Rätsel und 
Zeitdruckpassagen unnötig erschwert. (fs) 


ANACONDA I 22.02.2006 I 
USK AB 6 JAHREN 




Mit Dungeon Siege 2 bekommen Sie ein wirk¬ 
lich pflegeleichtes Rollenspiel zum Entspan¬ 
nen. Die Grafik ist nicht ultimativ, dafür gibt 
es eine nette Story und vor allem jede Menge 
Quests und Gegenstände, die immerwährend 
zum Weiterspielen motivieren. Sie mähen sich 
mit Ihrer Party durch zigtausende Monster, 
wobei das Kampf- und Charaktersystem 
simpel gehalten ist. Hoher Suchtfaktor. (as) 


MICROSOFT I 30.03.2006 I 
USK AB 12 JAHREN 



Sechs Jahre ist es her, dass das innovative 
und für damalige Verhältnisse grandios aus¬ 
sehende Echtzeit-Strategiespiel Earth 2150 
erschienen ist. PublisherTrend hat nun die 
Rechte am ehemaligen Topware-Spiel und den 
beiden Add-ons The Moon Project und Lost 
Souls aufgekauft und daraus ein spannendes 
Bündel geschnürt. Wer Earth 2150 bislang 
verpasst hat, sollte heuerzugreifen. (oh) 


TREND I 30.04.2006 I 
USK AB 12 JAHREN 



Diese Spielesammlung hält keinen Flugsi- 
mulations-Liebhaberauf dem Boden. Für 
günstige 15 Euro erwerben Sie gleich zwei 
ultrarealistische Flugsimulationen. Während 
Sie in IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles über 
Ungarn, Finnland und der Ukraine abheben, 
kämpfen Sie in Pacific Fighters rund um Pearl 
Harbor. Außerdem beinhaltet die Gold Edition 
das IL-2-Add-on Aces. 

RONDOMEDIA I 10.05.2006 I 

USK AB 12 JAHREN 


80 


Was vor vielen Jahren mal mit leblosen Stand¬ 
bildern begann, findet in Myst 5: End of Ages 
einen krönenden Abschluss. Das exotische 
Adventure glänzt diesmal mit sehenswerter 
3D-Grafik, wunderschönem Sound und einer 
gelungenen Story-Präsentation. Für die Myst- 
Reihe typisch, enthält das Spiel in erster Linie 
knifflige Logikrätsel. Doch bieten genau diese 
zu wenig Rückmeldung. (fs) 


RONDOMEDIA I 19.04.2006 I 
USK OHNE BESCHRÄNKUNG 






Echtzeit-Strategie in Perfektion: Der erste und 
zweite Teil von Codename: Panzers bugsiert Sie 
direkt an die Fronten des Zweiten Weltkriegs. 

Als deutscher oder alliierter Kommandeur 
dirigieren Sie Ihre Einheiten durch historische, 
packende Schlachten von El Alamein bis 
Stalingrad. Neben derstimmigen Hinter¬ 
grundgeschichte begeistern der gigantische 
Spielumfangsowie zahlreiche Boni.Top! (cs) 


Trotz des Alters ist Ravenshield nach wie vor 
der besteTeam-Taktik-Shooterfür Einzelspieler 
-wobei auch der Mehrspielerteil gut ist. Der 
gerade erschienene actionreiche Nachfolger 
hält da nicht mit. In 15 Missionen gehen Sie 
mitzwei Einsatzteams gegen Terroristen vor, 
entschärfen Bomben und befreien Geiseln. 
Vorab planen Sie den Ablauf minutiös, wählen 
Leute und die High-Tech-Ausrüstung. (as) 


In dieser bis zur letzten DVD-Rille gefüllten 
Sammlung befinden sich kultige PC-Umsetzun- 
gen von Jump&Runs wie Sonic The Hedgehog 
1-3, Sonic & Knuckles, Sonic 3D Flickies' 
Island, Sonic The Hedgehog Spinball sowie Dr. 
Robotnik's Mean Bean Machine. Als Bonus gibt 
es diverse Game-Gear-Emulationen (u.a. Sonic 
Blast) sowie Comics und Filme mit dem knuffig¬ 
blauen Konsolen-Igel. Ein Muss für Fans! (cs) 


Spieler des Vorgängers freunden sich bei Pro 
Evolution Soccer 5 mit einem etwas trägeren 
Gameplay und einer wirklichkeitsnäheren 
Ballphysik an, bekommen dafür aber den 
bisher realistischsten Teil der Serie mit dem 
authentischsten Spielerlebnis. Die detailreiche 
Grafik ist auf Augenhöhe mit FIFA 06, die An¬ 
zahl an lizenzierten Ligen noch nicht. Ein echter 
Volltreffer: der erweiterte Karrieremodus, (cs) 


CDV I 29.03.2006 I 
USK AB 16 JAHREN 



GREEN PEPPER I 13.04.2006 I 
USK AB 16 JAHREN 



SEGA I 30.03.2006 I 
USK AB 12 JAHREN 



KONAMI I 27.04.2006 I 
USK OHNE BESCHRÄNKUNG 
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,-GAMES-EINKAUFSFUHRER 



Top 100 


Jeden Monat neu: Die große Marktüber¬ 
sicht mit Infos, Preisen und Wertungen. 


er Einkaufsführer listet 
die derzeit 100 besten 
PC-Spiele auf - inklu¬ 
sive Test-Ausgabe, Publisher, ak¬ 
tueller Wertung und derzeitigem 
Preis. Damit keine Äpfel mit Bir¬ 
nen verglichen werden, sind die 
Titel in 20 gängige Genres unter¬ 


teilt - von „ A" wie Adventure bis 
„W" wie Wirtschaftssimulation. 
Weil Spiele einem technisch be¬ 
dingten Alterungsprozess unter¬ 
liegen, werden die vergebenen 
Spielspaß-Punkte einer regelmä¬ 
ßigen Prüfung unterzogen und 
gegebenenfalls angepasst. 


vorgestellt von Stefan Weiß 




Die Schlacht um Mittelerde 2 

DasZeitalter der Orks feiert sein Comeback. Mit neuen 
Rassen und Schlachten und einer Vielzahl spieleri- 
scherVerbesserungen teilt sich das Fantasy-Spektakel 
den Thron mit dem galaktischen Imperium. 

Ausgabe: 04/06 I Electronic Arts I Ca. €50,- kjl 

StarWars: Empire at War 

Lange mussten Fans darauf warten: ein spannendes 
Strategiespiel mitStarWars-Flairzu Boden und im 
Weltall. Dazu bietet Empire atWar einen schicken 
Eroberungsmodus, der Risiko-Freunden gefällt 

Ausgabe: 04/06 I Activision I Ca. €45,- Kl 

I Earth 2160 

Mit Earth 2160 bekommen Echtzeit-Strategen vier 
unterschiedliche Kampagnen und damit wochenlan¬ 
gen Spielspaß in Bombastgrafik geboten. Lediglich 
der Mehrspielermodus ist etwas wackelig. 

Ausgabe: 07/05 I Zuxxez I Ca. €45,- feifl 


Ageof Empires 3 

Dersolide Basisbau und die schön in Szene gesetzten 
^ ^ Völker machen Ageof Empires 3 zum würdigen Nach¬ 

folger. Die teils schwachen Missionen und die obskure 
| Hintergrundgeschichte enttäuschen etwas. 

! Ausgabe: 12/05 I Microsoft I Ca. €50,- 03 


Die Schlacht um Mittelerde 

Der Herrder Ringe ist auch ein Herr der Echtzeit- 
Strategie: Schiachtum Mittelerde fängt perfekt den 
Bombast des Kinovorbildsein und bietet mitdie 
schönsten Massenkämpfe des Genres. 

Ausgabe: 01/05 I Electronic Arts I Ca. € 50.- f*>J 





STRATEGIE 

RUNDEN-STRATEGIE 


vorgestellt von Stefan Weiß 


Die Sims 2 

Maxis’Spiel des Lebens geht in diezweite Runde und 
bricht erneut alle Spielspaß-Rekorde. Die Sims sind 
klüger als zuvor und sehen dankschmucker3D-Grafik 
realistischerdenn je aus. 

Ausgabe: 10/04 I Electronic Arts I Ca.€45.-kJJ 

Anno 1503 

I „Frustrierend schwer“ - so unser Urteil beim Stapel¬ 

lauf im Oktober2002. Doch dank Update macht das 
Handeln, Produzieren, Aufbauen und Schiffeversen- 
^ ken fastso viel Spaß wie im Vorgänger. 

S Ausgabe: 02/03 I Electronic Arts I Ca. €10,- 01 

The Movies 

Lionhead bringtGlanzund GlamourderHollywood- 
ki. Stars in einem ansprechenden Mix aus Parkaufbau 
und Sims auf den Bildschirm. Dazu besteht die 
Möglichkeit, eigene Rlmezu drehen-toll! 

Ausgabe: 01/06 I Activision I Ca. €60,- [*9 

Rollercoaster Tycoon 3 

DerdritteTeil der Freizeitpark-Simulation begeistert 
mit schicker 3D-Grafik. Mittels Coaster-Cam dürfen 
Sie erstmals in Ihren selbst kreierten Attraktionen 
mitfahren. Enorme Spieltiefe, viel Abwechslung. 

Ausgabe: 12/04 I Atari I Ca. €40,- 


BlackS White 2 

'Als guter oder böser Gott lenken Sie die Geschicke 
Ihres Volkes. Das Städtebauen ist klasse, der Echt- 
t.T^ zeit-Strategiepart weniger. Dafür dürfen Sie wieder 
eine von vier witzigen Kreaturen großziehen. 

Q cs 3 Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I Ca. €47,- ED 


_£L 

vorgestellt von Dirk Gooding 




gg 

AgeofWonders2 

Die einstige Heroes of Might & Magie-Kopie hat sich 
zu einem eigenständigen Fantasy-Strategiespiel 
gemausert, das das Vorbild in allen Belangen 
übertrifft Schön: die Add-ons im Internet. 


Ausgabe: 08/02 1 Take 2 1 Ca. €7,- 03 


STRATEGIE 

WIRTSCHAFTSSIMULATIONEN 


LI 


Civilization 4 

Sid MeiersZivilisationsepos stellt dank ausgeklügel¬ 
tem Spieldesign und enormer Langzeitmotivation 
die neue Referenz im Genre. Auch der Multiplayer- 
Modus überzeugtdiesmal. 

Ausgabe: 01/06 I 2K Games I Ca. €50,- 03 

Rome: Total War 

Der aktuelle Ableger derTotal War-Serie bereichert 
das Spielprinzip der Vorgänger um eindrucksvolle 
3D-Grafik, verbesserte Menüführung und ein ausge- 
klügeltes Diplomatie- und Wirtschaftssystem. 

Ausgabe: 07/05 I Eidos I Ca. €29,- F«W 


™- W . Civilization3 

— ■ v Wenn Sie Civilization 3 erstehen, sollten Sie sich 
auch für das Add-on Play the World entscheiden. 

^ Das bringtnichtnureinen Mehrspielermodus, 
sondern auch sinnvolle Verbesserungen. r 

Ausgabe: 04/02 I Atari I Ca. €10,- 03 

Imperial Glory 

Im Zeitalter Napoleons kämpfen fünf Großreiche 
um die Vorherrschaft in Europa. Spannende 
Management-Optionen und taktisch interessante 
Schlachten zeichnen den Rome-Rivalen aus. 

Ausgabe: 07/05 I Eidos I Ca. €35,- [•T4 


vorgestellt von Christian Sauerteig 


Fußball Manager 06 

Zum WM-Jahrspendierten die Entwicklerdem 
Fußball Managerein edleres und aufgeräumteres 
Menüdesign sowie ein glaubwürdigeres Stärkesys¬ 
tem. Viel realistischer: das hübsche 3D-Spiel. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I Ca. €42.- 03 




Port Royale 2 

Das bessere Port Royale: Die Fortsetzungzelebriert 
spannende Seekämpfe gegen deutlich intelligentere 
Gegner, isteinfacherzu bedienen, ausgereifter und 
umfangreicher. Unverändert: der Suchtfaktor. 


Ausgabe: 06/04 1 Take 2 1 Ca. €20,- 03 


™ u- Fußball Manager 2005 

.. jEf Der FM 2005 überzeugt mit verbesserter Menüfüh- 

t jäffW rung, Unmengen an Originaldaten, sehenswerten 
3D-Szenen und dem „Create a Club“-Modus. Das 
Menüdesign istjedoch etwas unübersichtlich. 

LüA Ausgabe: 11/04 I EA I Ca. €45,- [*3 


Sid Meier's Pirates! 

Sid Meier’s Pirates! gleicht dem legendären Original 
von 1987 spielerisch bis aufs Byte - und macht 
genauso süchtig: Als kleiner Freibeuterfangen Sie an 
und plündern sich bis zum Piraten hoch. 

Ausgabe: 02/05 I Atari I Ca. €40,- 03 


X3: Reunion 

Die Neuauflage des Genremixes ist actionlastiger, 

' J dennoch spielt der Handel nach wie vor die größte Rol¬ 
le, wenn Sie im X-Universum erfolgreich sein wollen. 
Vorsicht: extreme Hardware-Anforderungen! 

I DeepSilver I Ca. €45,- B3 




STRATEGIE 

TAKTIK-SPIELE 


vorgestellt von Stefan Weiß 


Codename: Panzers - Phase 2 

Phase 2 inszeniert Echtzeit-Gefechte auf Schlacht¬ 
feldern des Zweiten Weltkriegs. Grafik, Kl, Steuerung, 
Spielprinzip blieben fast unverändert Neu sind 
Underdover-Missionen bei Dunkelheit _ 

03 



Ausgabe: 09/05 I CDV I Ca. €30,- 


Codename: Panzers 

- ■ Call ofDuty ais spannendes Taktik-Spiel: unglaublich 

detaillierte Grafik, hollywoodreife Effekte. Wem 
Blitzkrieg, Commandos oderSudden Strikezu fitzelig 
undzu langatmigsind, derkauftsich Panzers. 

— Ausgabe: 07/04 I CDV I Ca. €15,- L*>1 

Soldiers: Heroes ofWWII 

jj Nerven wie Drahtseile brauchen Sie als Soldiers- 
! Spieler: Trotz des hohen Schwierigkeitsgrades fesselt 
I derCommandos/Panzers-Mixmitenormen Details 
5&U1IER5 und taktisch anspruchsvollen Missionen. 

+ - Ausgabe: 09/04 I Codemasters I Ca. €15,- L*-l 


in 

Freedom Force vs. The Third Reich 

Dass Echtzeit-Taktik und Comic-Ambiente harmonie¬ 
ren können, beweist derfamose Nachfolgervon Free¬ 
dom Force: 24 intelligent ausgearbeitete Superhelden 
treten gegen abgedrehte Nazibösewichte an. 


Ausgabe: 06/05 1 Dtp 1 Ca. €20,- 


Full Spectrum Warrior 

WS^rj Siehtaus wie ein Ego-Shooter, istin Wirklichkeitaber 
e j n waschechtes, extrem realistisches Taktikspiel. 
^7? Einziger Nachteil ist der hohe Schwierigkeitsgrad 
-Speicherpunkte bei einem Taktikspiel nerven! 

-I ‘ «. Ausgabe: 11/04 I THQ I Ca.€10,- 03 


ACTION 

EGO-SHOOTER 


M. 






ACTION 

TAKTIK-SHOOTER 


vorgestellt von Oliver Haake 




Half-Life 2 

Half-Life 2 deklassiert die Konkurrenz in allen Bereichen 
und hat sich zu Recht den Titel „Bester Ego-Shooter aller 
Zeiten“ gesichert. Gordon Freema ns neues Abenteuer 
garantiert rund 20 Stunden Hochspannung. 

Ausgabe: 12/04 I Vivendi Universal I Ca. €35.- Kl 


Far Cry (dt.) 

Die Idylle trügt: In Far Cry (dt) haben Sie kaum Zeit, um die 
traumhaft schöne Inselweitzu genießen. Überall wimmelt 
es von intelligenten Söldnern und Monstern. Ein erstklassi- 
1 ger Ego-Shooter mitviel spielerischer Freiheit 

= Ausgabe: 05/04 I Ubisoft I Ca. €15,- L«>J 

F.E.A.R. 

Schon fast ein Taktik-Shooter: Die Gegnerin F.E.A.R. ver¬ 
halten sich so intelligent, dass man behutsam Vorgehen 
muss - die Zeitlu pe hilft Weil die Spielzeit kurz ist u nd 
die Abwechslungfehlt, reichtesnichtfürdie90. 

Ausgabe: 11/05 I Vivendi Universal I Ca. €43,-03 


Call ofDuty 2 

Dichte Atmosphäre, bombastische Optik - ganz 
klarder beste Shootervor der Kulisse desZweiten 
Weltkriegs. Mit acht bis zehn Stunden Spielzeit ein 
kurzes, aber intensives Ballervergnügen. 

Ausgabe: 01/06 I Activision I Ca. €50,- 03 




Ausgabe: 04/06 I Eidos I Ca. €45,- 

SWAT4 

Sagen Sie dem Verbrechen den Kampfan! In SWAT 
4 befreien Sie mit Ihrerfünfköpfigen Polizeieinheit 
Geiseln und verhaften Bankräuber. Kl und Steuerung 
sind allererste Sahne, leider gibt es keine Story. 

Ausgabe: 05/04 I Vivendi I Ca. €30,- 03 


ACTION 

MULTIPLAYER-SHOOTER 


vorgestellt von Oliver Haake 


LT 


Splinter Cell 3: Chaos Theory 

Sam Fishers dritterSchleicheinsatz ist zwar nicht 
" fürchterlich innovativ, macht dank der abwechslungs¬ 
reichen Levels, der humorvollen Dialoge und der 
fortschrittlichen Grafikabergewohntviel Spaß. 

Ausgabe: 05/05 I Ubisoft I Ca. €30,- [*9 

I Thief 3 

I Wenn Sie zur Abwechslung mal nichtals Hightech- 
I Agent, sondern als mittelalterlicher Dieb durch dunkle 
I Gewölbe schleichen möchten, dann istThief 3 genau 
I das richtige Stealth-AbenteuerfürSie. _ 

& Ausgabe: 07/04 I Eidos I Ca. €13,- 03 

Commandos: Strike Force 

Das geniale Spielprinzip funktioniert auch noch nach 
dem Sprung in die dritte Dimension. DasZweite-Welt- 
kriegs-Szenario wirkt nicht abgegriffen, sondern bietet 
intelligente Taktik gepaart mit Action. 

E*3 


vorgestellt von Ansgar Steidle 



öF 


Battlef ield 2 

Battlefield 2 bietet packende Online-Gefechte 
auf modernen Schlachtfeldern und fördert dank 
Commander-Funktion und Squad-Einteilungteamori- 
entiertes Handeln. Ein würdigerGenre-König. 

Ausgabe:08/05 I ElectronicArts I Ca.€39- Kl 

Counter Strike Source 

Der wohl populärste Mehrspieler-Shooter bekam mit der 
Veröffentlichung von Half-Life 2 und der Source-Engine 
eine Frischzellenkur verpasst. Auch spielerisch bewegt 
sich dieTerroristenhatz auf höchstem Niveau. 

Ausgabe: 12/04 I Vivendi Universal I Ca. € 25,- 03 




m 

Unreal Tournament 2004 (dt.) 

Mehr ais ein Nachfolger: Neu in dem rasend schnellen 
Multiplayer-Shooteristzum Beispiel derOnslaught- 
Modus, in dessen weitläufigen Außenlevels man die 
ebenfalls neuen Fahrzeuge ausfahren kann. 

Ei) T 1 

Ausgabe: 05/04 1 Atari 1 Ca. €15,- 03 


Red Orchestra 

_ Das ursprünglich als Unreal Toumament2004-Mod 

ji i'iffV.GV'. begonnene Projekt bietet wie Dayof Defeat Source 
. ... _ eine dicht Zweite-Weltkriegs-Atmosphäre und eine 

' ■ breite Palette an Fahrzeugen. _— 


c« Ausgabe: 06/06 I Steam I Ca. €25,- 


m 


lg 

Star Wars: Republic Commando 

Taktik-Shooter müssen nichtzwangsläufig kompli¬ 
ziertsein: Republic Commando wartet mit einer 
intuitiven Steuerung und sehrguterTeam-KI auf. 

Dafür bleibt die AbwechslungaufderStrecke. 


Ausgabe: 04/05 1 Activision 1 Ca. €24,- [31 


I Joint Operations 

| Im GegensatzzurKonkurrenztummeln sich bis zu 
| 150 Spielerauf den gigantischen Karten. Derein- 
| steigerfreundliche Multiplayer-Shooteristdaher 
I die beste Wahl für wirklich opulente Schlachten. 

| Ausgabe: 08/04 I ElectronicArts I Ca. €20.- [»9 


4 


PC GAMES 06/06 


DER PC-GAMES-EINKAUFSFÜHRER I TEST 


ACTION 

ACTION-ADVENTURES 


£ 





Grand Theft Auto San Andreas 

Atmosphärisch eine Wucht Drei riesige Städte, die 
Vorbildern wie Los Angeles nachempfunden wurden, 
darin Charaktere, wie man sie sonst nur in Filmen 
vorfindet Das schlägt gar das geniale Vice City. 


Ausgabe: 08/05 1 Take 2 1 Ca. €40,- Kl 








ACTION 

SCI-FI-ACTION 


vorgestellt von Thomas Weiß 


Freelancer 

| Action ohne Ende und eine spannende Story hat 
* * * r ipPt Freelancerzu bieten.WermitderMausdieGalaxis 

' * ® retten möchte, der sollte beim inoffiziellen Privateer- 


Grand Theft Auto Vice City 

Diesmal verschlägt es Tommy Vercetti nach Vice 
City im warmen Florida, wo er mit Mafia, Gangs und 
Polizei aneinander gerät Noch durchgestylter und 
abwechslungsreicher als GTA 3! 

Ausgabe: 07/03 I Take 2 I Ca. €28,- 03 

Tomb Raider: Legend 

Das Spielprinzip bekommt nach zehn Jahren frische 
Impulse. Die Abenteueraus Laras Jugend und der Gegen¬ 
wartüberzeugen mit spannender Story, motivierenden 
Rätseln und ausgefeilten Schauplätzen. 

Ausgabe: 05/06 I Eidos I Ca. €47,- 03 


Prince of Persia: Two Thrones 

Der dritte und vorläufig letzte Teil derwiederbelebten 
Prinzensaga ist ein würdiger Abschluss: Die Levels sind 
stimmungsvoll, die Kämpfe fordernd, die Geschick- 
v I lichkeitssequenzen ein RittaufderRasierklinge. 

/Til Ausgabe: 02/06 I Ubisoft I Ca. €40,- 03 

nt MaxPayne2 

Erfüllt alle Erwartungen: nicht mehr ganz so revolutio- 
s närwieTeil 1, aberin allen Details überlegen. Dank 

^ der herausragenden Präsentation und vielschichtiger 

■ Charaktere fesselt der Nachfolger noch mehr. 

■ Ausgabe: 12/03 I Take 2 I Ca. €25,- 03 


I Nachfolger unbedingtzugreifen. 

■ Ausgabe: 04/03 I Microsoft I Ca. €15,- 





ABENTEUER fcj 

ROLLENSPIELE _ 

vorgestellt von Felix Schütz 

™ The Eider Scrolls 4: Oblivion 

1 utTflfcN EinTraumfürerfahrene Rollenspieler: Glaubwürdige 

L w Charaktere in einer lebendigen, gigantischen Welt, 

Vj garniert mit klugen Quests und brillanterGrafik. Nur 

ü das konsolige Interface könnte bessersein. 

' Ausgabe:05/06 I Take2 I Ca.€50,- Kl 


Knights of the Old Republic 

Das Star Wars-Rollenspiel machtfastalles richtig, nur 
die Kämpfe unterfordern Profis und die Grafik wirkt 
veraltet Übeizeugend ist dagegen der riesige Spiel- 
umfangmitzahllosen Haupt- und Nebenquests . 

Ausgabe: 01/04 I Activision I Ca. €30,- L»j3 

Gothic 2 Gold Edition 

Eine stark bevölkerte Welt Furchteinflößende 
Drachen und eine dichte Storyline sind die Bühne für 
ein waschechtes Fantasy-Abenteuer, das dem Spieler 
keine Geiegenheitfür Verschnaufpausen lässt 

Ausgabe: 01/03 I Jowood I Ca. €28,- 01 

Vampire: The Masquerade - Bloodlines 

Bloodlines beginnt schwach: Das Tutorial hat dieselbe 
Wirkung wie eine Schlaftablette. Doch dann geht es 
los, wie es Rollenspieler lieben: Die Quests verzweigen 
sich, derschwarze Humor ist allgegenwärtig. 

Ausgabe: 02/05 I Activision I Ca. €25,- 03 

Knights of the Old Republic 2 

Grafik und Kl sind nicht mehr auf der Höhe derzeit. 

Weil die fantastische Story und die klugen Quests 
im letzten Drittel spürbar nachlassen, ist KotOR 2 
insgesamt etwas schwächer als derVorgänger. 

Ausgabe: 04/05 I Activision I Ca. €30,- 


ABENTEUER 

ACTION-ROLLENSPIELE 




Sacred 

Action ä la Diablo: Mit Magier und Barbar vermöbeln 

Sie in Sacred allerlei Gesindel. Trotz kurzweiliger Kämpfe 
erreichtesden Klassiker nichtganz - dafür ist unter 
anderem die Bewegungsfreiheitzu eingeschränkt. 


Ausgabe: 03/04 1 Take 2 1 Ca. €31,- [31 



ACTION 

SIMULATIONEN 


vorgestellt von Ansgar Steidle 


m 



Aquanox 2: Revelation 

Spannendere Missionen, mehr Story, mehrSpielfrei- 
heit- das sind die Vorzüge von Revelation gegenüber 
seinem Vorgänger. Alle Unterwasser-Shooter-Fans 
greifen zu. _ 

Ausgabe:01/03 I Jowood I Ca.€5,- Hl 

Yager 

Als Söldner durchleben Sie eine spannende Story um 
Korruption und Verratzu Ende des 21. Jahrhunderts. 
Trotz Schwächen bei derSteuerungistYageraufgrund 
toller Missionen und Optik empfehlenswert. 

Ausgabe: 11/03 I THQ I Ca. €4,- 03 

Mechwarrior 4: Vengeance 

Teil 4 der Mechwarrior-Serie ist die Referenz im 
Mech-Genre. Erstens, weil es keine Konkurrenz gibt, 
und zweitens, weil der Mix aus Taktik und Action 
extrem viel Spaß macht. _ 

Ausgabe: 01/01 I Microsoft I Ca. €7,- 03 

* Aquanox 

I DerVorgängerbietetvonallem,wasderNachfolger 
I hat ein bisschen weniger. Das Spiel istgrafisch und 
I spielerisch aber noch immerauf der Höhe derzeit 
I -und für lau erhältlich. _ 

! Ausgabe: 03/02 I Jowood I Ca. €2,- [t] 




LT 


vorgestellt von Thomas Weiß 


Dungeon Siege 2 

Im Mehrspielermodus führt Diablo 2 das Genre an, doch 
für Solisten ist Dungeon Siege 2 erste Wahl: Die riesige 
Welt begeistert, die Gegenstände wecken Sammelwut, 
die Charakterentwicklung motiviert. 

Ausgabe: 10/05 I Microsoft I Ca.€39,- L*-l 

Diablo 2 

Die zweidimensionale Grafik des Rollenspiel-Klas¬ 
sikers ist zwar völlig veraltet dafürtrumpft Diablo 2 
abermitausgefeilterCharakterentwicklung, einfacher 
Bedienung und düstererStory auf. _ 

Ausgabe: 08/00 I Vivendi I Ca. €10,- 03 



Ausgabe: 02/05 I V 


li I Ca.€ 



i Dark Ageof Camelot 


Fable: The Lost Chapters 

| Sie starten Ihre Heldenlaufbahn als kleiner Junge 
I - und gehen als alter Mann in Rente. Das ist innovativ. 

IlI ZI Doch die Kämpfe sind zu einfach und die Spielzeit ist 
- ~'äfl zukurz-esfehltdiewahreHerausforderung. 

Ausgabe: 11/05 I Microsoft I Ca. €38,- 0fl 

! Dungeon Siege 

Das Action-Rollenspiel Dungeon Siege zeichnet 
sich durch saubere 3D-Grafik und tolle Atmosphäre 
aus. Aufgrund der einfachen Steuerung vor allem für 
Rollenspielanfänger gut geeignet _ c 

Ausgabe: 06/02 I Microsoft I Ca. €10,- |K [ 


- r ^- 1 

Everquest 2 

Der Nachfolgerzum wichtigsten Online-Rollenspiel der 
Welt fußt auf dem Grundgerüstvon Teil 1, ist aber ein¬ 
steigerfreundlicher und grafisch weitaus aufwändiger. 
Profi-Alternative zu World of Warcraft. 

Jß* 

Ausgabe: 02/05 1 Ubisoft 1 Ca. €15,- 0| 



P Dungeons & Dragons Online 

i 1 AufBasisderD&D-RegelnwerdenvorallemGrup- 
U penspielerdankschönerQuestsundflotterKämpfe 
jjj unterhalten. Es gibt kein PvP oder Crafting, dadurch 
W mangelt es an Langzeitmotivation. _ 

’ Ausgabe: 06/05 I Atari I Ca. €50,- 


ABENTEUER 

ADVENTURES 


vorgestellt von Benjamin Bezold 


IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles 

Ein nahezu perfektes Flugmodell und detailverliebte 
Grafiken lassen die Herzen von Simulationsfans 
höher schlagen. Inhaltlich setzt IL-2 leiderauch auf 
realistische und damitzu langweilige Missionen. 

Ausgabe: 01/02 I Ubisoft I Ca. €10,- 03 

Secret Weapons over Normandy 

Mitzwei zugedrückten Augen gehtSWoN als Flugsi¬ 
mulation durch, in der Sie mit Prototypen während des 
^ Zweiten Weltkriegs aufregende Dogfights bestreiten. Die 
F Story tröstet über die angestaubte Grafik hinweg. 

L. Ausgabe: 02/04 I Activision I Ca. €10,- frJ 

Silent Hunter 3 

Das innovative Crewmanagement verleiht der U-Boot- 
Simulation erstaunlich viel Tiefgang. Die Gefechte sind 
hochspannend, den seichten Kampagnen mangelt 
es dafüran Story. _ 

Ausgabe: 05/05 I Ubisoft I Ca. €15,- E9 

Flight Simulator 2004 

|f Das dynamische Wettersystem sorgt für plötzliche Wit- 
terungsänderungen. Ansonsten begeistert der neunte 
fr " FlightSimulator durch seinen hohen Realismusgrad. 
Es gibt nach wie vor keine Pilotenkarriere. 

Ausgabe: 09/03 I Microsoft I Ca. €40,- B3 

Falcon 4.0: Allied Force 

Die realistischste moderne Flugsimulation am Markt 
besticht durch die dynamische Kampagne. Leider fehlt 
eine gute Flugschule, sodass nicht nur Gelegenheits- 
piloten am hohen Schwierigkeitsgrad scheitern. 

Ausgabe: 09/05 I ASH I Ca. €30,- ILll 


vorgestellt von Thomas Weiß 


Ankh 

Wie Phoenix aus der Asche: Ankh setzt mit professi¬ 
onellen Dialogen und einnehmendem Charme dem 
schwächelnden Genre die Krone auf. Nur etwas 
simpel undzu kurz geraten. _ 

Ausgabe: 12/05 I Bhv I Ca. €38,- L*U 



11 

TheWesterner 

Westerner ist das erste Adventure, das moderne 
3D-Grafik mit klassischer Point&Click-Steuerung 
verbindet. Köstlicher Humor und knifflige Rätsel 
komplettieren das klasse Spiel. 


Ausgabe: 04/04 1 Crimson Cow/Dtp 1 Ca. € 20,- 1 


m 


Runaway 

Das Point&CIick-Adventure mit dem Mix aus gezeich¬ 
neten Hintergründen und 3D-Charakteren begeistert 
mit seiner Roadmovie-Story um Mafiosi und Artefakte 
seit 11/2002 endlich auch deutsche Spieler. 

I Dtp I Ca.€10,- 0fl 


B The Moment ofSilence 

I Die exzellente Hintergrundgeschichte und die groß- 
j artigen Synchronsprecher katapultieren The Moment 
1 ofSilence in die Liste der besten fünf Adventures. 

I GrößterSchwachpunkt: die hakelige Steuerung. 

] Ausgabe: 11/04 I Dtp I Ca. €20,- |K 

~ Black Mirror: Der dunkle Spiegel der Seele 

Klassisches Point&Click-Adventure für Freunde 
wohligerGruselschauen Begleiten Sie Samuel Gordon 
durch das Schloss Black Mirror und lüften Sie das 
GeheimnisseinerVorfahren. _ 

_ Ausgabe: 05/04 I Dtp I Ca. €20,- fiel 


ABENTEUER M 

ONLINE-ROLLENSPIELE _ 

vorgestellt von Felix Schütz 

World of Warcraft 

Blizzards erstes Online-Rollenspiel markiertdie Spitze 
des Genres: Mitwelcherüebezum Detail hier eine 
Fantasy-Welt geschaffen wurde, die von Anfang bis Ende 
mit Quests verknüpft ist, sucht ihresgleichen. 

El 


SPORT 

SPORT-SIMULATIONEN 




vorgestellt von Christian Sauerteig 


Guild Wars 

GuildWars ist eines derseltsamsten und gleichzeitig 
besten Online-Rollenspiele: Mit Ihrem Charakterlosen 
Sie Story-Missionen, um Skills für Spieler-gegen-Spie- 
ler-Kämpfe freizuschalten. Einzigartiges Konzept! 

Ausgabe: 07/05 I Rashpoint I Ca. €35,- 0*1 


Dank der überschaubaren Welt ist Dark Age of 
Camelot ideal für Anfänger, die Online-Rollenspiel-Luft 
schnuppern wollen. Unbedingtzusammen mit den vier 
hervorragenden Add-ons kaufen! f ^ ^ 

Ausgabe: 01/02 I Wanadoo I Ca. €30,- 03 




Tiger Woods PGA Tour 06 

Das neue Tiger Woods entführt Sie ins 19. Jahrhun¬ 
dert, wo Sie sich mit den Legenden des Golfsports 
messen. Erstmals dürfen Sie mit dem Gamepad 
' abschlagen. Ein MussfürGolf-Anhänger. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I Ca. €41,- 01 

Tiger Woods PGA Tour 2005 

Tiger Woods PGA Tour2005 ist alles andere als ein 
müder Aufguss des Vorgängers. Dank des Editors Game 
l Face 2 können Sie Ihr eigenes Abbild ins Spiel importie- 
I ren; neue Spielmodi runden das Ganze ab. 

h Ausgabe: 11/04 I ElectronicArts I Ca. €20 03 

Virtua Tennis 

Nurzwei Knöpfe und die Richtungstasten sind nutzbar 
- das mutet unterbelegt an. Das rasante, actionorien- 
tierte Virtua Tennis zeigt aber, dassauch ohneverknote- 
te Fingerjede Menge Spielspaß möglich ist. 

Ausgabe: 05/02 I Empire Interactive I Ca. €15,- 03 

Links LS 2003 

Die Grafiken sind fotorealistisch, aber auch leblos. Die 
Ballphysik istjedoch unübertroffen, die 
Real-Time-Swing-Steuerung überzeugt und etliche 
Hilfen erleichtern Neulingen die ersten Schritte. 

Ausgabe: 12/02 I Microsoft I Ca. €10,- [3J 


Top Spin 

Wer nicht mit einem der 16 Profis aufschlägt, spielt in 
der motivierenden Kampagne seinen Charakteran 
die Weltspitze. Steuerung, Ballphysik und Grafik sind 
gelungen. Nurdie Atmosphäre schwächen 

Ausgabe: 12/04 I Atari I Ca.€ 10,- Efl 





SPORT 

FUSSBALL-SIMULATIONEN 


-l 

I| 





SPORT 

AMERICAN SPORTS 


vorgestellt von Christian Sauerteig 


Pro Evolution Soccer 5 

Der aktuelle Platzhirsch im Fußballgenre: 

Authentische Animationen, realistischere Schiris und 
Spielzüge, herausragende Kl. Besser können Sie 
nirgendwo virtuell Fußballspielen. _ 

Ausgabe: 12/05 I Konami I Ca. €25,- fcÜJ 


& 


Pro Evolution Soccer 4 

Teil 4 der Fußballreihe baut vor allem den Mehrspie¬ 
lermodus aus: Endlich sind spannende Matches im 
Netzwerk und im Internet möglich. Dazu kommen 
kleine, aberfeine Neuerungen im Spieldesign. 

Ausgabe: 01/05 I Konami I Ca. €15,- kJJ 


Pro Evolution Soccer 3 

r Absolut authentische Ballphysik, präzise Steuerung 
und äußerst geschickt agierende Gegner machen Pro 
Evolution Soccer3 zur Nummer3 des Fußballs. Auch 
Profis haben hier ihren Spaß. 

Ausgabe: 12/03 I Konami I Ca. €10,- 03 

] FIFA 06 

■ Das neue HFA 06 besticht in erster Unie durch seinen 

| motivierenden Manager-Modus und die Originallizenzen. 
| Das Gameplay ist hingegen zu schnell ausgefallen. 

1 Somitreichtes nurfüreinen guten dritten Platz. 

| Ausgabe: 10/05 I ElectronicArts I Ca.€45,-[Ü 

FIFA Football 2005 

Miteiner leichtmodifizierten Steuerung, Unmengenan 

■ Originaldaten sowie der bekanntermaßen guten Grafik 
verwöhnt RFAzwarjedes Fußballerherz, kann jedoch 

^ nichtanProEvolutionSoccer4vorbeiziehen. ^ 
Ausgabe: 11/04 I ElectronicArts I Ca. €20,-131 




SPORT 

MOTORSPORT 


vorgestellt von Christian Sauerteig 


NBA Live 06 

Der bisher beste Teil der Basketball-Simulation be¬ 
geistert mit einer noch detaillierteren Optik und den 
neuen Superstar-Moves. Die künstliche Intelligenz 
der Mit- und Gegenspieler ist überragend. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I Ca.€45.- Kl 

NBA Live 2005 

Neben gewohnt guter Grafikerwarten Sie in NBA 
Uve 2005variantenreichere Dribblings, Dunks und 
Alley-Oops. Außerdem überzeugt der neue „All Star 
Weekend“-Modus mitSlam-Dunk-Wettbewerb. 

Ausgabe: 12/04 I ElectronicArts I Ca. €20,-03 

NHL 06 

Die kompl izierte Steuern ng des Vorgängers wurde 
durch eine sehrviel intuitivere ersetzt und geht erfreu¬ 
lich leicht von der Hand. Die neuen Superstar-Tricks 
sind so genial wie die Kl der Kufencracks. 

Ausgabe: 11/05 I ElectronicArts I Ca. €40,- 01 


* _ Madden NFL 2006 

SovielSpaßwiediesesJahrmachte EASports 
; Lederei-Jagd schon lange nicht mehr. Neben 
pF*® ^ derfamosen Grafikverzücktdie überarbeitete 
r ,. 5 Steuerung.Sehreinsteigerunfreundlich. 

’ ■ Ausgabe: 10/05 I ElectronicArts I Ca. €40,-01 


NHL 2004 

Bis zu 20 Spielzeiten sind am Stück möglich. Auch 
auf dem Eisfühltsich NHL2004 besser an: Wie in 
derNHL-Realität sind jetzt der Körpereinsatz und ein 
präzises Passspiel betont _ 

Ausgabe: 12/03 I ElectronicArts I Ca. €10,- 03 




SPORT 

FUNSPORTS & RENNSPIEL 


vorgestellt von Benjamin Bezold 


L «4 


DTMRace Driver 3 

i DerdritteTeil der Race Driver-Serie fesseltauch ohne 

_ y motivierenden Karrieremodus an den Bildschirm. 

Dem nochmals gesteigerten Umfangsei Dank. Einzi- 
ger Kritikpunkt: Dieteilszu aggressiven Kl-Gegner. __ 

—L Ausgabe: 04/06 I Codemasters I Ca. €45,- L*rJ 


GT Legends 

DerGTR-Nachfolgerwidmetsich den Motorsportklas¬ 
sikern der60er- und 70er-Jahre. Die hervorragende 
Fahrphysik sorgtfür ein authentisches Renneriebnis, 
derKarrieremodusfürLangeitmotivation. 

Ausgabe: 11/05 I lOtacle I Ca. €45,- 03 


vorgestellt von Christian Sauerteig 




Colin McRae Rally 2005 

K'; v Dank neuem Karrieremodus, detaillierten Scha- 
” ~— densmodellen und astreiner Fahrphysik schlittert der 

| fünfte Teil der Rallye-Serie ganz lockerauf Platz 3 der 
Motorsport-Charts. _ 

^ Ausgabe: 11/04 I Codemasters I Ca. €28,- 03 

1 DTMRace Driver 2 

w . . ' .^ y Was für eine Vielfalt Spielmodi, Fahrzeuge, Strecken 
- in allen Punkten liegt die Simulation ganz weit vorn. 

| Die aufgebohrte Gegner-Kl erlaubtglaubwürdigere 
I Rennen. _ 

3 Ausgabe:06/03 I Codemasters I Ca.€30,- t«-l 


Gleich mit seinem ersten Rennspiel landete Simbin 
einen Volltreffer. Fahrphysik undTuning-Optionen der 
FlA-GT-Simulation sind vom Feinsten. Die Gegner-Kl 
könnte einen Gang höher schalten. _ 

Ausgabe: 12/04 I lOtacle I Ca. €20,- 03 


Need for Speed Most Wanted 

Die stilvolle Grafik und die herausfordernde Karriere 
mit knapp 40 Spielstunden machen Most Wanted 
zur absoluten Kaufempfehlung und zum neuen 
Spitzenreiter im Raser-Genre. _ 

Ausgabe: 01/06 I ElectronicArts I Ca. €45.- kJ] 

Need for Speed Underground 2 

DerzweiteTeil des rasanten Action-Rennspiels 
überholt den Vorgängerin Sachen Spielspaß: Noch 
mehrTuning-Optionen, eine frei befahrbare Stadt und 
abwechslungsreiche Rennmodi begeistern. 

Ausgabe:01/05 I ElectronicArts I Ca. €45,-03 


Tony Hawk's Underground 2 

Highlightdes neuesten Tony Hawk-Titels istderStory- 
4 Modus. Das Spielprinzip bleibtgenial: Je gewagter Ihre 
7 Stunts, desto mehrPunkte gibtes. Besonderes Lob 
verdient derspitzenmäßige Soundtrack. 

Ausgabe: 12/04 I Activision I Ca. €25,- 03 


Juiced 

Der Karrieremodus von Juiced fesselt dank spannender 
Wetten und dem Kampf um überlebenswichtige Respekt- 
Punkte an den Monitor. Nichtganz so perfekt sind Grafik 
und Streckendesign geraten. 

Ausgabe: 07/05 I THQ I Ca. €40,- 


Tony Hawk's Pro Skater 4 

' Neversoft hat miteinem kräftigüberarbeiteten Kar¬ 
rieremodus frischen Wind in seine Pro Skater-Reihe 
gebracht Dank größerer Levels und abwechslungsrei- 
cherer Missionen istTony Hawk 4 extrem spaßig . __ 

Ausgabe: 11/03 I AS Heidelberg I Ca. €20,-03 





PC GAMES 06/06 


145 





























































































































































ut S 

^ \ ,. \ 

■A 

*t 

y 

TL : \V * 

P 

Hs. V 

ff 

pf 

a 


















c 0) 

\ i? 

^ 5 1 c Qj 

ifi »£ 
o'l' 

8 i §>* 
: > >-*: 
]} -Q £ ■£ 

5 £ m fü 
B 3 £ ^ 
iJ to y c 


E -c 


5 .Q -a 

— * H- 

C* S ü 


ü ®) o> 0) E 

>r P 

£%.?>■* o3 
3 E ° . E 

■o-Sl S 1 

l| = 2l 

r- fD ■ J -E w 

'S c re y c 

•jS I £ q 2 

18^ J 

u O |— +3 _c 
■M .b OJ Io : [2 

isj s.1 

3 (Ü :3 lü ™ 

2 'g £ £ rc 
5 cu S> il £ 
C 3= -ö j- ^ 

q; '— c (U 4-> 

£ u <ü -ö «s 
5 * b o E 

l«i s-ü 

^ U. ^ _l |- 


ID 



> 

CD 

'~o 


CU 

td 


CU 13 
13 C 
O tD 
Ol CU 


CU 

"O 


a 

CU . 


au ns 
-9 00 

< _aj 

cu "fD 

"5 *- 

1 | 
c g 1 

CU § 
cn 

TO u 
TO 
ü_ 


CU ü! 

c ~o 


13 

cu 


C £ 


CU 

_Q 

< 


+J iS c E 


ü CU 
. +-> 
cn o 


X 

c 

'cu 


-c -F, c — 


^ c c -g ^ ^ -O 


i a) ö 
cn cu ‘ 
■E ä 
cu uo 


U <D '(D C 


£ C 


B c 
cu cu 
> c 


' -E to E 


~o td 


£ -O § CSJ 


an o . 
> s 

co ^ 

C . 
CU 

c 

cu 

03 

’cu 


—. cu 

Ü3 £ 


S -a 


ct u 


=TO co D — 
— i- N 4 - 

o ^ cu 

•> -C C 


w u c 

cu cu x 


o3 .9 au 
öii I 


LU 

CD 

5 11 

< LU □ 


> 

□ 

Z. 

a cd 


z 

LU 
Z 
LU 

□ W h-' 

z- x 

- LU ü 


b < 

LU rn 
N U 


□ 


< 

E 


CD 

□ 

CD 
□ 
< 

iu < a. 

LU LU 

□ I 


O s 

d o 
cu c 

TD D 
b, TD 


+-> U — 
s- co “ 


E <u s_ 

CU ^ _C 
13 C .9 
_C O 
u ~ 13 
fD — C 
C ^ :TO 

5 t! 

c cu 
OJ r CU 
M= ■- > 
) O ^ 1 

h £ (U 

% .e s 

CT» ^ CD 
<- -C 

^ E ^ 
.E E to 
_J E L 
u Cü cu 

co —I > 


^ t 

.i £ 


<f 


an 

O 03 




£ aj c 
.E 1 an =5 


E 1 

cu o 


cu 
cu 

£ 

cu ;2 

Gü 4 - 

c Qj 

■- -9 


co . 

CU >, > j- 

s. £ ® 

a; X c 

-S B 

8 = 2 Z, 

T3 J ü. « 

c cn £. ° 

cu 


Q cu 
< £ 


CU 


T- L ^ £ W ü I 


an 

■S cb 
E ^ 

I » 

^ - -j 

^ ^ 

~ co 13 
^ -Q O != 

9 =5 c > 

C Q. Ol S 


03 — 
:TO 5 

s— 

Q. i2 

"ö & 


t s 


«! 8 .< 0 . = 


cu a; cu 


b cu 
aj ^ 


9 

b 


o 

Q 


an ^ 
to .E 


cu 

_Q 

E 

o 

u 

Öü "ro Ö3 ^ 


.b £3 ^ ^ 

CU CU W u 


CL 

O 


CT» ■- 

’CU 13 


TO £ 
13 £ 

co CU 

CO j_i 
CD X 


CU ’cu C O 

=TO CU ^ <U 

03 13 u CU ^ 

V c — -X cu 

I u n z 

S 2 5 re 

S i °= 

^ 03 

J£ >> 


CU ^ 
_C 


CD q_ 5> .y _TO 


c M- ^CO 
“3 CO 3Z 

O..E N 





> ö =5 2 

_ z 5 ^ 

(1) C O 

C 5^ <U £ 

iZ ° — -a E 

>1 Si sE 

_a L «u !fl .E ro 

e !; 


_ c 

QJ CU 

— IB ^ 

CD ^ QJ 

^ .9 E 

v ^ V 

=TO o -£ 

Q- _X -E 

co u -J 
+-> co 

co ^ TO 
^ h u 


C2 -E 
O 


^ CD 
< D 

1 3 
3 z 


£ C O 

TO ~ 'cu ü- b — 


s- .E I -Q 
cu cu o 

l|S^ 

x > 2 

oj to aj o 

■g Q p c 


O 13 

, » E 

+-> CD c 

iS ^ | 

^ CU & 
TO 03 i- 

S o -g 

g> 2 c 

S < £ 

i aj _c 

QJ 13 cu 

-d "ö E 

cu c cu 

5 _g B 

< u 3 

-o E ^ 

C q_ TO 
O co 13 


_ ° 
TO CD 

^ E 

co ■ — 

O Ll_ 
03 ir 
O CU 


c TO 
TO "03 


Ei 1-0 
CU co 

CT» CD 
TO 13 

t ^ 
Qj cu 

_Q Qj 


0£ ^ 
2 i 

03 ^ 


9 'Ö3 


g =5 
- > .9 
c u 

CU 

Di'tt ^ qj 

!_ ■— O -|_l 

O a3 =3 c 
-m 5 CJ 

^ £ S. 

U TO L 
:TO - 
C 


1 Li3 x 


* 5 o | 

* = ^ § 


.w -c 5 

— E = 
CI U 3 C 








i3J0!JG]sAeid=®i' 


,l[ÜO!JG»5Xpj c j:g 


.— 10 
VO 0 
O OJ 

C ru 

SJ 
^ £ 
di ® 

ii 

CU w 

E .E 


. — > 03 co 

<U »O c c 
-x o. 3 <u 
Ö3 1_ _N E 
13 £ OJ ^ 
C “■ p fl) 

cu ^ E c 
> cu -F s- 
^■D w «j 

"ö Cö "ro -Q 

re £ 5 ^ 

ü CU +3 3 

&£ g| 

CU c -= 3 


■q. CU 
io ‘ 

IO 


CU . 


Q. CO 

^ IS 


O w» 
Cn o 

io E 

~z fü 

< IO 


S -o 

Ei§5 

£ = £ W 
CU 3 -5 _ 

C SJ W S 

= | S” 

^.io cu 


cu 

13 01 


'iö T3 


re^ 

13 13 


X 2 

:fü +-> 
x: tn 
u « 
IO c 
CU ä 

9 ^ 

x E 
3 ns 
u 

10 

&ü 

c re 
(U .> 


Die vollständige Story über 
Crysis, Crytek und Electronic Arts 
finden Sie ab sofort im gut 
sortierten Zeitschriftenhandel. 

Jeden Monat: Storys. Interviews. 
Reportagen. News über Hard- und 
Software. Game-Designer. Events. 
Videogame Culture. 

Edge, das Magazin für die 
Gaming-Elite. 
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TIPPS & TRICKS-INDEX 
VERGANGENER AUSGABEN 

Hier finden Sie eine Auflistung aller Tipps-Arti¬ 
kel der vergangenen Ausgaben. 

TITEL 

AUSGABE 

Age of Empires 3 

03/06 

Battlefield 2 

08/05,10/05 

Black & White 2 

11/05,12/05 

Brothers in Arms 

06/05 

Call of Duty2 

01/06,03/06 

Civilization 3 

10/05 

Civilization 4 

02/06 

Codename: Panzers - Phase 2 

09/05 

Der Pate 

05/06 

Die Schlacht um Mittelerde 2 

04/06, 05/06 

Die Sims 2: Nightlife 

11/05 

Die Sims 2: Open Business 

04/06 

Die Sims 2: Wilde Campus-Jahre 06/05 

DTM Race Driver 3 

04/06 

Earth 2160 

08/05, 09/05 

Empire Earth 2 

06/05,07/05 

Fable: The LostChapters 

11/05 

Fußball Manager 06 

12/05,02/06 

GTASan Andreas 

08/05 bis 10/05 

Guild Wars 

08/05,10/05 

Need for Speed Most Wanted 

02/06,03/06 

Spellforce (Vollversion) 

04/06 

Spellforce 2: Shadow Wars 

05/06 

Star Wars: Empire atWar 

04/06, 05/06 

StarWars: Empire atWar- Demo Guide 03/06 

Stronghold 2 

06/05,07/05 

The Movies 

01/06 

World of Warcraft 

03/05 bis 01/06 

X3: Reunion 

01/06 

PC GAMES HILFT 

Sie haben Fragen zu unseren Tipps&Tricks-Artikeln? 
Die Redaktion steht Ihnen mit Rat und Tat zur Seite: 

Per E-Mail an dieTipps&Tricks-Redaktion 

hilfe@pcgames.de 

Per Eintrag im Tipps&Tricks-Forum auf 

www.pcgames.de 

PerTelefon: Fürtechnische Fragen: 

09001-101950 

Für Cheats und Tipps: 

09001-101951 

Der Anruf ist nur aus dem deutschen Festnetz möglich und kostet 

1,86 EUR pro Minute. 


TIPPS & TRICKS SERVICE 


Sie kommen einfach nicht weiter, verzweifeln am letzten 
Endgegner oder hängen frustriert an Ihrem Lieblingsti¬ 
tel fest? PC Games hat die Lösung: Per Download auf 
www.ocgames.de bieten wir Ihnen eine riesige, immer 
aktuelle Auswahl an Spielelösungen, Cheats und Kurz¬ 
tipps (Menüpunkt „Tipps & Tricks“). Für den Download 
ist eine kostenlose Registrierung notwendig. Die Tipps 
liegen im PDF-Formatvor-zum bequemen Lesen am 
Bildschirm, Durchsuchen und Ausdrucken. 


DER PATE 

Cheats 


Unterbrechen Sie das Spiel mit der „Es- 
cape"-Taste und geben Sie im Pausenmenü 
die Cheatcodes ein. Bestätigen Sie mit der 
Eingabetaste und setzen Sie das Spiel fort. 


Cheat 

Wirkung 

C0RLE0NE 

Gibt Ihnen volle Lebensenergie 

STRACCI 

Gibt Ihnen volle Munition 

TATTAGLIA 

Alle Videos sind verfügbar 

CUNEO 

Gibt Ihnen 5.000 Dollar 


TYCOON CITY: 

Cheats 

: NEW YORK 


Geben Sie im laufenden Spiel die folgenden 
Tastenkombinationen ein, um die entspre¬ 
chende Wirkung zu erzielen. 


Kombination_Wirkung 


STRG+ALT+A Erschafft 10.000 Leute 

STRG+ALT+B 100 Wahrzeichen-Anleihen 

STRG+ALT+C Gibt Ihnen 1 Million Dollar 


ACT OF WAR: HIGH TREASON 

Cheats 


Ärgern Sie sich über den unerhört hohen 
Schwierigkeitsgrad des Add-ons? Gut, dass 
die Cheats des Hauptprogramms auch hier 
funktionieren. Drücken Sie im Spiel die Ein¬ 
gabetaste und geben Sie die Codes ein. 


1 Tastenfolge 

Wirkung fl 

blackhawkdown 

Setzt Flugabwehr-Raketen an 
die gewünschte Position_ 

bringoutthedead 

Setzt einen Krankenwagen an 
die gewünschte Position 

coolihaveanewcar 

Ein CIA-Wagen erscheint an der 
gewünschten Position. 

coolimthepresident 

Setzt die Präsidentenfigur an 
die gewünschte Position 

fortknox 

Sie erhalten 1.000 Dollar 

greenjelly 

Setzt einen Polizisten an die 
gewünschte Position_ 

keyholemaster 

Deckte die ganze Karte auf 


motherrussia 

Ein T80-Panzer erscheint an 
der gewünschten Position 

swatatyourorders 

Eine SWAT-Einheit erscheint an 
der gewünschten Position. 

yeepeekaye 

Eine Superwaffe erscheint an 
der gewünschten Position. 

ymca 

Ein US-Polizist erscheint an der 
gewünschen Position. 


THE ELDER SCROLS 4: 

OBLIVION 

Cheats 



Drücken Sie im laufenden Spiel die „Zir- 
kumflex // -Taste ( A ), um die Konsole zu öff¬ 
nen. Geben Sie nun die Codes ein und be¬ 
stätigen Sie diese mit der Eingabetaste. 


1 Cheat 

Wirkung j 

tgm 

Schaltet den Gott-Modus an 


und aus. Außerdem können 
Sie in diesem Modus beliebig 
viele Gegenstände bei sich tra¬ 
gen, ohne dass Sie dabei an 


Geschwindigkeit verlieren oder 
gar überlastet sind. 


tcl 

Schaltet den Ghost-Modus an 
und aus (in diesem Modus 
können Sie frei umherfliegen 
und zum Beispiel durch Wän¬ 
de und Türen gehen.) 

help 

Zeigt Ihnen alle Konsolenbe¬ 
fehle 

modpca x, y 

Dem Attributx werden y Punkte 
zugefügt_ 

modpcsx,y 

Der Fähigkeitx werden y 

Punkte zugefügt 

cocx 

ZumOrtxteleportieren 

kill 

Die ausgewählte Figur wird 
sofort eliminiert 

thf 

Schaltet die Hilfsanzeige an 
undaus 

unlock 

Ausgewähltes Objekt aufsper¬ 
ren 

lockx 

Ausgewähltes Objekt mit Level 
x absperren 
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MOD DES MONATS I PRAXIS 




Mod des Monats 

Max Payne 2 

7th Serpent | Unser DVD-exklusiver Mod verpasst Ihrer Max-Payne 2-lnstallation 
mit pausenloser Action und hollywoodreifem Sound eine Frischzellenkur. 


otgesagte leben länger. 
Bereits 2001 als Mod 
für den Vorgänger ge¬ 
startet und zwischenzeitlich auf 
Eis gelegt und dann von einem 
neuen Team fortgeführt, erschien 
im März endlich die Max Payne 
2-Modifikation 7th Serpent. Mit 
Action am laufenden Band, einem 
hollywoodreifen Soundtrack, 
aufpolierter Grafik und neuen 
Waffen kann man den Mod mit 
Fug und Recht als kleines - wenn 
auch recht kurzes - Meisterwerk 
bezeichnen. 

Biotechnisch abbaubar 

In naher Zukunft sind bi¬ 
otechnologische Eingriffe am 
Menschen nicht nur salonfähig, 
sondern auch legal geworden. Die 
Lebensqualität ist durch derartige 
Körperimplantate gestiegen. Al¬ 
lerdings führt die Firma Serpent 
Industries Böses im Schilde und 
entwickelt eine Methode zur Er¬ 


schaffung des perfekten Soldaten. 
Als die Kampfmaschine ohne Ge¬ 
wissen der Öffentlichkeit bekannt 
wird, deklariert Firmenboss Frank 
Serpent die Vorwürfe als Verleum¬ 
dungen der Konkurrenz. Aber zu 
spät. Schnell bilden sich Wider¬ 
standsgruppen wie H.A.B.I.T. 
(Humans Against Biological In- 
trusive Technologies), die Serpent 
Industries ausradieren wollen, 
weil die Firma nur eins verbessert: 
Die Qualität des Sterbens. 

Spektakuläre Action 

In der Rolle des Vince Petero, 
siebter Prototyp der ultimativen 
Tötungsmaschine, wurden Sie 
gegen Ihren Willen in Feldstudien 
wie etwa Attentaten „getestet". 
Sie können sich der Gedanken- 
kontrolle entziehen und starten 
einen Rachefeldzug. Mit neuer 
Spielfigur, verlängerter Bullet 
Time und zwei neuen Waffen 
(MG M249 SAW, Raketenwer¬ 



fer) flitzen Sie wie im Hauptspiel 
durch abwechslungsreiche Levels 
und kämpfen gegen das Police 
Department, das Ihnen seit Ihrem 
Ausbruch bei Serpent Industries 
auf den Fersen ist. Trotz der Imp¬ 
lantate sind Sie nicht unbesiegbar 
und bemerken schnell, dass auch 
Deckung ein wichtiger Spielbe¬ 
standteil ist. Mit Schmerztablet¬ 
ten frischen Sie Ihre Lebensener¬ 
gie auf und erleichtern Feinde um 
Waffen und Munition. Wenn He- 
lis mit spektakulären Explosionen 
in Bahnen krachen und Panzer 
unter Tankstellen begraben wer¬ 
den, möchte man den Machern 
vor Begeisterung um den Hals 
fallen. Das fand auch Battlefield- 
Macher DICE und so tauscht 7th 
Serpent-Projektleiter Diego „Aa- 
venr" Jimenez (21) jetzt den Uni- 
Platz in Costa Rica gegen einen 
Level-Designer-Stuhl in Schwe¬ 
den. 7th Serpent glänzt aber nicht 
nur mit erstklassiger Grafik und 


neuen Graphic Novels aus der 
Feder des Rumänen Mates Lau- 
rentiu. Die musikalische Unter¬ 
malung stammt von Chad Seiter, 
der auch am Soundtrack zu Mis¬ 
sion Impossible 3 werkelte. Zur 
Installation entpacken Sie die Da¬ 
tei in Ihr Max Payne 2- Verzeich¬ 
nis. Starten Sie dann Max Payne 
2 und wählen im Launcher „7th 
Serpent Crossfire" aus. Beachten 
Sie bitte das mitinstallierte Hand¬ 
buch und die Readme-Datei. Die 
zweite Episode von 7th Serpent 
ist unter dem Namen Genesis 
bereits in Planung. (mb) 


Runterladen lohnt! 


Neben den oben genannten Erweiterungen 
empfehlen wir Ihnen folgende Mods. Geben 
Sie zum Download einfach die vierstellige 
Nummer auf www.extreme-plavers.de ein: 

- Half-Life 2: Empires: 9798 

- Far Cry: European Assault Mappack: 9948 

- Doom 3: Ninja Tournament 1.1: 10000 

- UT2004 (dt.): UETFChronicles 1.2: 10001 
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KOMPLETTLÖSUNG, TEIL 2 I PRAXIS 


Spellforce 2: Shadow Ware 



Im zweiten Teil unserer Komplettlösung fin¬ 
den Sie sieben weitere Levelkarten. Außer¬ 
dem geben wir für ganz eilige Spieler schon 
mal Tipps für den Endkampf gegen Malacay 
mit auf den Weg. 

Finale 

Die Stahlküste 

Auf eine Abbildung der letzten Kampag¬ 
nenkarte haben wir bewusst verzichtet, da 
Sie dort lediglich dem Endgegner Malacay 
gegenübertreten. Wichtiger sind Tipps, wie 
Sie in diesem Level Vorgehen. 

Die Stahlküste 

Klären Sie die Karte mit Ihren Schatten- 
Zerstörern auf, um die üblen Türme auf¬ 
zuspüren. Ein Zerstörer macht mit einem 
Hieb das Gebäude platt. Problematisch ist, 
dass sich die Türme gegenseitig decken. 
Sprich, Sie müssen mehrere Türme gleich¬ 
zeitig platt machen, damit die Zerstörer am 
Leben bleiben. Das erfordert zeitliche Ab¬ 
stimmung, ist aber machbar. Etliche Türme 
sind bewacht, in solchen Fällen setzen Sie 
Femkampf- oder Magierhelden ein, um die 
roten Krabbelviecher wegzulocken. 

Der Kampf gegen sich selbst 

In der Kammer mit dem Pentagramm 
zerstören Sie zunächst die Wachen vor 
einem Gebäude. Sobald die roten Biester 
entsorgt sind, zerkloppen Sie ein Zielge¬ 
bäude. Vorsicht, sofort danach erscheint 


eine Riesenvariante (Stufe 30) eines Ihrer 
Partymitglieder. Stürzen Sie sich immer 
mit der gesamten Truppe auf einen solchen 
Gegner. Setzen Sie Eiszauber ein, um den 
jeweiligen Fiesling festzusetzen. Wenn Sie 
alle Gebäude zerstört haben, laufen Sie 
mit einer Figur einfach die Linien des Pen¬ 
tagramms ab, um das Portal zu Malacays 
Kammer zu öffnen. 


Malacay besiegen 

Der Endkampf ist nicht sonderlich schwer, 
lediglich das Herumteleportieren des Boss¬ 
gegners macht die Sache knifflig. Benutzen 
Sie die Schnellauswahl (Tabulator-Taste), 
um Malacay fix wieder anzuvisieren und 
stürzen Sie sich mit Ihren besten Nahkämp¬ 
fern drauf. Achten Sie darauf, dass Ihre Hei¬ 
ler abseits stehen. (sw) 



Dun Mora 




A 


* 




Nr 




Legende 


Portale 

# 1 Siebenburg 


Reisesteine 
© 1 Innere Stadt 
© 2 Lagerplatz 
© 3 Dämonensumpf 


T Tongolems (Tonbrocken) 


Tipps zu den Geistern 

Wilder Geist: Kämpfen 
Einsamer Geist: Leiche begraben 
Ängstlicher Geist: Botschaft für Sansha holen 
Gieriger Geis: Den Avatar Leben geben lassen 
Zorniger Geist: Dialogfolge 1,1,1 


□ 

■ 

X 


Truhe/Schatz/Quest-Gegenstand 
Truhe mit Narren-Spielstein 
Verlorene Botschaft der Königin 


1 

2 


Königin Sansha 
Leiche begraben 
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PRAXIS I SPELLFORCE 2: SHADOW WARS 



Nadelberg 


Legende 


□ Truhe/Schatz/Quest-Gegenstand 
■ Truhe mit Goldener Ritter-Spielstein 
^ Münztruhe 


Portale 

# 1 Siebenburg 

# 2 Eisenfelder 

# 3 Uram Gor 


Reisesteine 

© 1 Portal nach Lichtwasser 
© 2 Tore des Bulwark 
© 3 Verschütteter Minenweg 
© 4 Das Bulwark 
© 5 Zitadelle 


K Kalkstein 
L Lenya 
S Stein 
Si Silber 


Missionstipps: 

Befehlen Sie den beiden Generälen, die Lager im 
Norden und Süden zu zerstören, danach lassen Sie 
sich von ihnen Rohstoffe liefern. Greifen Sie selbst 
das Lager vor dem Bulwark-Tor an. Jetzt lassen sich 
die Generäle nicht mehr ansprechen, liefern aber 
nach wie vor regelmäßig Rohstoffe. 


Greifen befreien 

Mordecay Lataya (aktiviert den geheimen 
Reisestein) 

Kara 


1 

2 


3 


* 




Basis 


s 


bauen 


Start 


Die Eisenfelder, Teil 2 



Basis 

bauen 


#1 1 Start 


Legende 

□ Truhe/Schatz/Quest-Gegenstand 
■ Gedankensplitter 

Portale 

# 1 Nadelberg 

# 2 Tor der Schwerter 

# 3 Norimar 

Reisesteine 

® 1 Portal zum Nadelberg 
® 2 Portal zum Tor der Schwerter 
® 3 Östlicher Küstenpfad 
® 4 Waldschrein 

1 Verteidigung aufbauen 

2 Schattenbasiszerstören, Gedankenstein 

3 Schattenbasis zerstören 

4 Verschlinger 

5 Stein 
Si Silber 

T Tongolem 
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Das Tor der Schwerter 


|0 B 
□ Ü3E1 


111 _B] 

□ EEa Bi g 


Q □ 

Q _ E 
H ® Q 


a h 
r»n 


B 


Legende 

□ Truhe/Schatz/Quest-Gegenstand 

Portale 

# 1 Eisenfelder 

# 2 Nadelberg 

# 3 Uram Gor 

# 4 Die Magnetsteine 

# 5 DieTuscariwüste 

Reisesteine 

© 1 Lager der Schwarzfänge 

© 2 Kampfplatz 

© 3 Lager der Freihändler 

© 4SeederTräume 

© 5 Orakelberg 

© 6 Der steinerne Gott 

© 7 Uglanberg, Residenz des Eisenfürsten 

1 Freihändler, Familie Grau 

2 Undar; nicht reizen, sonst greift er an 

3 Bibliothek der Erinnerung 

K Kalkstein 
L Lenya 

P Lenyapflanze (Orakel-Quest) 

S Stein 
Si Silber 
T Tongolem 
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PRAXIS I SPELLFORCE 2: SHADOW WARS 



Start 


Uram Gor 


Legende 

□ Truhe/Schatz/Quest-Gegen- 
stand 

# GravierterStein 

Portale 

1 Tor der Schwerter 

2 Vulkanschmiede 

Reisesteine 

1 Aonirs Statue 

2 Die brennende Stadt 

3 Das Tor der Namenlosen 

4 Portal zur Vulkanschmiede 


Basis 

bauen 


1 Mit allen Leuten einfach durch¬ 
laufen 

2 Aonirs Statue (Augen erset¬ 
zen) 

3 Tzang(Quest-Gegner),Teleport 
zu 4 

4 Teleportziel 

5 Orog (einfach mit allen Helden 
drauf) 

6 Eingang mitTürmen zumauern 

B Bannkreis 

K Kalkstein 

T Tonbrocken 


ABRISS Zerstören Sie alle Grabhügel in Uram 
Gor, das stoppt den Gegnernachschub. 



Legende 

□ Truhe/Schatz/Quest-Gegenstand 

Portale 

# 1 Uram Gor 
Reisesteine 

© 1 Lager der Frostklingen 
© 2 Westliches Bestienlager 
© 3 Östliches Bestienlager 
© 4TorderZwergenstadt 
© 5ZugangzurSchmiede 
© 6 Die Schmiede 

1 Morcas altes Schwert benutzen (harter Kampf) 

2 Schalterrätsel, Drehlein 

K Kalkstein 
L Lenya 

5 Stein 
Si Silber 

Anordnungsskizze der Schalter bei Professor Drehlein: 

2 3 

1 4 5 

6 7 

Lösungsreihenfolge: 1,4,3, 7,2,6,5 
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News I Gerüchte I Meldungen 



„Ich habe keinen Schatten!“ 

Sachte spielt der Wind mit den Baumwipfeln, die 
Sonne glitzert auf der ruhigen See und taucht die 
Rüstung meines Avatars in glänzendes Licht, als 
sich plötzlich grobe, schwarze Riesenpixel ins Bild 
schieben. Was ist das? Ein Grafikfehler? Nein, das 
ist tatsächlich Absicht: Die Entwickler von Spell¬ 
force 2 haben sich bei ihrem hübschen Strategie- 
Rollenspiel-Mischling für Shadow-Maps entschie¬ 
den. Das Ergebnis: Trotz gut gemeinter Filterung 
wirken die Schatten kantig und flimmern in Bewe¬ 
gung deutlich. Spellforce 2 ist kein Einzelfall: Auch 
Need ForSpeed Most Wanted und Die Schlacht um 
Mittelerde 2 hätten eine phänomenale Optik, wä¬ 
ren da nicht die Pixelschatten im Grafikfehler-Look. 
Natürlich: Die kantenfreien Stencil-Schatten aus 
Quake 4 (dt.) oderX3 sind wesentlich rechenauf¬ 
wändiger, aberwarum bekomme ich bei Spellforce 
2 nicht mal die guten, alten Blob-Schatten als Alter¬ 
native, die ich noch aus der3D-Spiele-Antike ken¬ 
ne? Solange Spiele nur Shadow-Maps als Option 
anbieten, boykottiere ich die Schattendarstellung! 


Wieviel MByte RAM hat Ihr 
hauptsächlich genutzter Rechner? 



512 MByte 

8 % 


768 MByte 

3% 

1536 MByte 


Weniger als 
MByte 2% 

Eine andere 
Menge 1% 


Quelle: Umfrage unter den registrierten 
Nutzern von www.pcgames.de . 


PC GAMES HILFT 


Sie haben ein ganz spezielles Problem, das 

noch nicht im Heft gelöst wurde? Dann schreiben Sie uns 

eine E-Mail an redaktion@pcgames .de - gemeinsam mit 

den Experten unseres Schwestermagazins 

PC Games Hardware bemühen wir uns darum, Ihnen mit 

Rat und Tat zur Seite zu stehen. 


Auch in den kostenlosen Foren auf www.pcgames.de gilt 
das Motto Leser helfen Lesern: Hier können Sie Fragen 
stellen und sich mit anderen Usern austauschen. 


Webcodes 

Über die PC-Games-Webcodes, die Sie in vielen Test- 
und Praxis-Artikeln finden, kommen Sie blitzschnell auf 
die gewünschte Website - ohne mühseliges Eintippen. 
Geben Sie den Code einfach im Suchfeld auf 
www.pcgames.de ein und klicken Sie auf "Webcode". 
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QUAD-SLI 

Quad-SLI im Test 


Unmittelbar vor Redaktionsschluss besuch¬ 
te uns Nvidias Pressesprecher Jens Neuschäfer 
(Foto unten). Im Gepäck: der erste Komplett¬ 
PC mit Quad-SLI-Technik von Lahoo. Die vier 
Geforce-7900-Chips haben jeweils eine eigene 
Platine samt Stromanschluss. Zwei Platinen 
werden zu einer GX2-Grafikkarte zusam¬ 
mengefasst. Dementsprechend brauchen Sie 
für Quad-SLI auf dem Mainboard nur zwei 
mechanische PCI-E-xl6-Steckplätze. Die GX2- 
Karten sind mit zwei SLI-Brücken verbunden. 
Die verwendeten Grafikchips takten jedoch 
niedriger als das GTX-Top-Modell - 500/600 
statt 650/800 MHz. Die übrigen Spezifikati¬ 
onen sind identisch. Jedem Chip stehen 512 
MByte Speicher zur Verfügung. Während 
bei SLI mit zwei Karten nur AFR (Alternate 


Frame Rendering) und SFR (Split Frame Ren- 
dering) möglich sind, lassen sich bei Quad-SLI 
beide Modi kombinieren. Weitere Besonder¬ 
heit: 32-fache Kantenglättung. Im getesteten 
Komplett-PC sitzen die beiden Doppel-Gra¬ 
fikkarten auf dem SLIxlö-Mainboard Asus 
A8N32-SLI Deluxe neben einem Athlon 64 
FX-60 und zwei Gigabyte RAM. Bei F.E.A.R. 
und Call of Duty 2 war Quad-SLI mit diesem 
System bis zu 229 Prozent schneller als ein 
einzelner Geforce-7900-Chip der GX2-Karten. 
Für niedrige Auflösungen lohnen sich die vier 
Grafikchips jedoch nicht. Sie sollten also neben 
einem schnellen Prozessor über einen großen 
Monitor verfügen. Quad-SLI läuft auf jedem 
Nforce4-SLI-Mainboard für AMD oder Intel. 
Info: www.nvidia.de 



Quad-SLI im Test 

Fps 

Einstellungen: Athlon 64 FX-60 (2,6 GHz), Asus A8N32-SLI Deluxe, 

2.048 MByte DDR400-RAM (2-3-3-6, IT), Beta-Forceware 

BESSER ►! Fps 

CALL OF DUTY 2 V1.01, 4XAA/8:1AF 

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 11 

90 


Vier Grafikchips 1 
(Ouad-SLI) 

1 25/34 (+113%) 



Ein Grafikchip | 

^^^■11/16 (Basis) 




F.E.A.R. V1.3, 4XAA/8:1AF 

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 


Vier Grafikchips 
(Ouad-SLI) 

1 30/46 (+229%) 


Ein Grafikchip i 19/31 (Basis) 



FAZIT: 

1 Beim einzelnen Grafikchip handelt es sich um den Geforce 7900(500/600 MHz). 

1 Selbst bei 1.600x1.200 mit 4x FSAA/8:1AF laufen beide Spiele dank Quad-SLI flüssig. 

1 F.E.A.R. läuft mit vier Grafikchips bis zu 229 Prozent schneller. 

LEGENDE ■ 1.600x1.200 □ 2.560x1.600 
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HARDWARE 


CONROE 

So schnell ist Intels neue CPU 


Bereits auf Intels Hausmesse IDF in San 
Francisco hatten wir die Möglichkeit, hinter 
verschlossenen Türen ein Vörabmodell der 
neuen Desktop-CPU zu benchen. Dabei lieferte 
der Conroe genannte Prozessor 
sehr gute Ergebnisse und schlug 
einen auf 2,8 GHz übertakteten 
Athlon 64 FX-60 um bis zu 32 
Prozent. Die Conroe-Eckdaten: 

Völlig neue Mikroarchitektur, 

2,66 GHz, FSB266 und vier 
MByte Cache, auf den beide Ker¬ 
ne zugreifen können. Beim Vor¬ 
ort-Test durften wir allerdings 
weder die Treibereinstellungen 
prüfen noch ein Diagnose-Tool 
wie CPU-Z installieren. Daher 
stellten wir das übertaktete FX- 
60-System in der Redaktion 
nach. Tatsächlich erreichten wir 


bei F.E.A.R. eine um 16 Prozent bessere Leis¬ 
tung. Der übertaktete FX-60 lag jedoch immer 
noch deutlich hinter den Conroe-Werten. 

Info: wwrw.intel.de 



NF0RCE-500-REIHE 

Nvidia: Neue Mainboard-Chipsätze 


Nvidia bringt vier Mainboard-Chip¬ 
sätze aus der Nforce-500-Reihe für den 
neuen AMD-Sockel AM2. Für Dual- 
Grafik-Systeme eignen sich Nforce 590 
SLI (zweimal xl6) und 570 SLI (zwei¬ 
mal x8) samt Dual-Gigabit-LAN und 
sechs SATA-Ports. Der Nforce 570 hat 
die gleichen Eigenschaften, unterstützt 
aber nur eine Grafikkarte. Der günsti¬ 
ge Nforce 550 hat hingegen nur einen 
Netzwerk- und vier SATA-Anschlüsse. 
Mainboards mit Nforce-500-Chip kom¬ 
men ab Juni in den Handel - zeitgleich 
mit den ersten AM2-Prozessoren. 

Info: wrwrw.nvidia.de 



DDR- UND DDR2-RAM 

Neuer Speicher für aktuelle und 
kommende Systeme 

1-GByte-Module für Übertakter: Von Cor- 
sair kommt ein 2.048-MByte-Pärchen, das mit 
DDR550 (275 MHz) läuft. Zudem bringt der 
Hersteller Single-Sided Module mit 512 MByte, 
die sich besonders für Vonbestückung beim 
Athlon 64 eignen. Mit dem Sockel AM2 gibt es 
im Juni erstmals AMD-CPUs mit DDR2-Unter- 
stützung. Dementsprechend bietet Corsair als 
erster DDR2-1066-RAM an. OCZ hat hingegen 
den PC2-5400 Platinum Enhanced Latency 
XTC im Programm: DDR2-667-RAM mit den 
niedrigen Latenzen 3-3-3-15. 

Info: wrww.corsair-micro.com I 
www.ocztechnology.com 



Ati-Treiber für Oblivion 

Miteinem Beta-Treiber können BesitzereinerGrafik- 
karte der Radeon-XlOOO-Serie erstmals HDR-Ren- 
dering gleichzeitig mit Kantenglättung aktivieren. 
Bisher musste man sich zwischen FSAA und der 
HDR-Beleuchtung entscheiden. Bereits für Far Cry 
(dt.) gab es einen entsprechenden Patch. Siefinden 
den Beta-Treiber unter dem Link oder auf der Heft- 
DVD. Die Installation erfolgtauf eigene Gefahr. 

Info: support.ati.com/ics/support/default.asp?de 

ptlD=894&task=knowledge&auestionlD=21960 

PC mit Physikkarte 

Bei Alienware kann man für die Modelle S4-7500 
und Aurora 7500 eine PhysX-Karte von Ageia ein¬ 
bauen lassen. Diese soll den Prozessor bei Physik¬ 
berechnungen entlasten und so völlig neue Physik- 
Engines ermöglichen. Alienware berechnet dafür 
einen Aufpreis von 293 Euro. Es handelt sich hierbei 
nach Angaben der Webseite um ein 128-MByte- 
Modell, dessen Chip in 130 Nanometer Struktur¬ 
breite gefertigt wurde und 20 Watt Leistungsauf¬ 
nahme aufweist. Bisher waren 299 Dollar für eine 
256-MByte-Version in der Endkundenversion im 
Gespräch. Auf Anfrage bei Alienware teilte man uns 
mit, dass noch keine passenden Spiele verfügbar 
sind. Nach unseren Recherchen kommt mit Ad¬ 
vanced Warfighter das erste PhysX-Spiel im Mai. 
Asus, der Partnervon Ageia bei der Vermarktung von 
PhysX-Karten im Handel, war für eine Stellungnah¬ 
me nicht erreichbar. 

Info: www.alienware.de 

Angeblich neuer X1900 

Glaubt man der Webseite dailytech.com, dann hat 
Ati bereits mit der Produktion eines neuen Chips der 
X1900-Serie begonnen: Die Radeon X1900 GT ist 
eine langsamere Variante des Top-Modells X1900 
XTX mit 36 statt 48 Pixel-Shader-ALUs. Die Taktra¬ 
ten wurden zudem von 650/775 MHz auf 575/600 
MHz (Chip/Speicher) nach unten korrigiert. Statt 
512 hat die GT-Variante 256 MByte Speicher und ei¬ 
nen flachen Kühler. Crossfire funktioniert hier mit ei¬ 
ner gewöhnlichen X1900-Master-Karte. Beim Preis 
rechnet dailytech.com mit rund 300 US-Dollar. 

Info: www.ati.de | www.dailvtech.com 

MSI: Tragbarer Fernse¬ 
her mit DVB-T-Empfang 

Der Pocket TV D310 soll Mitte Mai verfügbar sein: 
Der handliche Fernseher wiegt 180 Gramm und 
kann über den integrierten SD/MMC-Kartenslot 
Audio- und Videosignale wiedergeben. Die Anzeige 
übernimmt ein 4,2-Zoll-Display. Der Akku hält laut 
MSI im DVB-T-Betrieb drei Stunden durch. Die un¬ 
verbindliche Preisempfehlung liegt bei 222 Euro. 
Info: www.msi-computer.de 

PCGH: Modding-Projekt 

Unser Schwestermagazin PC Games Hardware ar¬ 
beitet an einem PC-Unikat: Rote Lackfarbe, hoch¬ 
glanzpolierte Einzelteile und zahlreiche Sichtfenster 
im Gehäuse sowie den Laufwerken sorgen für eine 
einzigartige Optik. Die Fortschritte des Modding- 
Projekts samt Bilder können Sie online mitverfolgen. 
Info: www.pcgameshardware.de 
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HARDWARE I PHYSIK IN SPIELEN 


Havok FX vs. NovodeX/PhysX 

Worin unterscheiden sich die Konzepte der Physik¬ 
simulation von Havok FX und NovodeX/PhysX? 


NovodeX/PhysX 

Havok FX 

Physik¬ 

konzept 

Dedizierte Hardware 
+ Physik-Engine 

Physik-Engine 
(+ SM3-Grafikkarte) 

PhysX- 

Support 

Ja 

Eventuell 

(Treibersupport nötig) 

Dual-Grafik- 

karten-Sup- 

port 

Nein 

Ja 

Physikbe¬ 

schleuni¬ 

gung 

Gameplay-Physik, 

Effekte-Physik 

Effekte-Physik 
(Gameplay-Physik 
weiter über CPU) 

Spiele 

(Auswahl) 

Advanced Warfighter, 
Rise of Legends, 
UT2007, Sacred 2 

Hellgate: London 

Kosten 

Bis zu 300 Euro 

Keine (evtl, für zweite 
Grafikkarte) 




Perfekte Physik 

Neue Hard- und Software macht es möglich, dass die Physik in Spielen einen 
Ouantensprung macht. PC Games stellt die unterschiedlichen Konzepte vor. 


chon im März 2005 trat 
die Firma Ageia mit ih¬ 
rem Physikbeschleuni- 
gerchip PhysX und der dazu ge¬ 
hörigen Physik-Engine NovodeX 
ins Rampenlicht. Das Konzept: 
Ein spezialisierter Chip (PPU, 
Physics Processing Unit), der auf 
einer eigenen Platine mit Spei¬ 
cher sitzt, soll ultrarealistische 
physikalische Effekte ermögli¬ 
chen. Mit Epic und der Unreal 
Engine 3 hatte man damals auch 
gleich einen prominenten Soft¬ 
ware-Partner an Bord. Zudem 
sollte Asus als Exklusivpartner 
die Karten in den Handel brin¬ 


gen. Die Monate vergingen, bis 
Havok, Marktführer bei Physik- 
Engines, Ende Oktober 2005 Ha¬ 
vok FX ankündigte. Der Ansatz 
hier: Eine Grafikkarte mit Shader- 
Modell 3 berechnet einen Teil der 
Physik, um die CPU zu entlasten 
und höherwertige Physikeffek¬ 
te zu erlauben. Optimal ist ein 
Dual-Grafikkarten-System, bei 
dem sich der zweite Beschleuni¬ 
ger um die Physik kümmert. 

Unterschiedliche Konzepte 

Der grundlegende Unter¬ 
schied: Havok FX konzentriert 
sich auf die Beschleunigung der 



Effekte-Physik über SM3-Grafik- 
chips, während NovodeX im Tan¬ 
dem mit einer PhysX-Karte auch 
Gameplay-Physik beschleunigt. 
Effekte-Physik umfasst beispiels¬ 
weise Partikeleffekte oder auch 
Blätter und Grashalme, die sich 
bei Berührung bewegen. Game¬ 
play-Physik beinhaltet, dass der 
Spieler physikalisch korrekt über 
eine Kiste stolpert oder von einer 
Kiste herunterspringt. 

Zwischenfazit: Physik 

Noch lässt sich nicht abschät¬ 
zen, welche Lösung sich durch¬ 
setzt. Allerdings ist es zumindest 


fragwürdig, ob der Aufpreis 
für eine Ageia-Karte das mögli¬ 
cherweise realistischere Physik¬ 
erlebnis im Spiel wirklich wert 
ist. Im Gespräch sind 299 Dollar 
für eine 256-MByte-Version im 
Endkundenmarkt. Alienware 
verlangte zum Zeitpunkt des 
Redaktionsschlusses 288 Euro 
Aufpreis beim Kauf eines Kom- 
plett-PCs für eine 128-MByte- 
Variante. PC Games rechnet mit 
einem Test in einer der kommen¬ 
den Ausgaben. Dann sind auch 
NovodeX-Spiele wie Advanced 
Warfighter oder Rise of Legends 
verfügbar. (tb) 
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SERVICE I GEWINNSPIEL 


Das große AMD-Gewinnspiel: 

AMD Athlon 64 FX 

Die Prozessoren werden von AMD zur Verfügung gestellt. Diese Verlosung findet in Zusammenarbeit 
mit unserem Schwestermagazin PC Games Hardware statt. 


it der FX-Serie hat AMD den ide¬ 
alen Prozessor sowohl für den 
High-End-Gaming- als auch für 
den Multimedia-Einsatz im Angebot. 

In Zusammenarbeit mit AMD verlosen 
wir zehn Athlon 64 FX-55. Der FX-55 sorgt 
mit einem realen Takt von 2,6 GHz für sehr 
gute Spieleleistungen und ist mit einem ma¬ 


ximalen HT-Fink von 1 GHz an das restliche 
System angebunden. Der Cache ist mit 1.024 
kByte großzügig dimensioniert. Ein weiterer 
Vorteil des FX ist seine 90-nm-Bauweise die 
unter anderem Platz für einen integrierten 
Speicher-Controller bietet. 

Der FX-60 mit 2.048 kByte Cache verfügt 
gegenüber dem FX-55 über zwei Kerne, die 


sich die anfallende Arbeit teilen. Feistungs- 
hungrige Computernutzer, die PC-Spiele 
und Multimedia-Anwendungen nutzen, 
können beim Einsatz des AMD Athlon 64 
FX-60 Dual-Core Prozessors das Feistungs- 
potenzial kommender Spielesoftware und 
Anwendungen, die für Multi-Core Prozesso¬ 
ren entwickelt wurden, voll ausschöpfen. 



So machen Sie mit 


Unsere Preisfrage: Welchen Sockel unterstützt AMDs aktueller Top-Prozessor Athlon 64 FX-60? 

a) Sockel 754 b) Sockel 939 

c) Sockel 940 d) Sockel A 

Per Internet: Wer sich kostenlos als Leser von PC Games auf www.pcgames.de registriert, landet automatisch in der Lostrommel. Alle Details lesen Sie auf 
www.pcgames.de/gewinnspiele 

Per Postkarte: Schicken Sie eine ausreichend frankierte Postkarte an: 

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, Stichwort „SMS-Gewinnspiel“, 

Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth. 

Per SMS: Schicken Sie eine SMS mit dem Inhalt „PCG 43 x“ an die Nummer Ihres entsprechenden Landes. Dasxstehtfürden Buchstaben der korrekten Lösung. Wer die Frage 
richtig beantwortet, nimmtanderVerlosungteil. * inkl. VF-D2-Anteil 0,12€/SMS 

Deutschland 82098 (€ 0,49/SMS*) 

Österreich 0900 700 800 (€ 0,50/SMS) 

Schweiz 9292 (Sfr 0,70/SMS) 


Teilnahmebedingungen 


I Mitmachen dürfen alle Leser von PC Games mit 
Ausnahme der Mitarbeiter der beteiligten Sponsoren 
sowie der COMPUTEC MEDIA AG. 

I Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

I Alle Gewinner werden schriftlich oder per Mail 
benachrichtigt. 

I Der Preis kann nicht bar ausgezahlt werden. 

I Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, 
dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 

I Teilnahmeschluss ist der 07. Juni 2006. 
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HARDWARE I P R E I S - L E I S T U N G S - S P E C I A L 



Was ist? 


I Conroe 

Intels Codename für die nächste 
Desktop-Generation, die auf einer 
neuen Architektur basiert. Die Ferti¬ 
gung erfolgt in 65 nm. 

165-Nanometer-Prozess 

Fertigungsprozess aktueller Intel-Pro- 
zessoren. Ein kleinerer Fertigungs¬ 
prozess lässt die Prozessoren meist 
kühlerarbeiten. 


I Celeron/Sempron 

Billigmodelle von Intel und AMD, die 
meist deutlich weniger Cache haben 
und bei Spielen langsamer arbeiten. 


I Cool‘n‘quiet/EIST 

Stromspartechnik von AMD respekti¬ 
ve Intel, die den Prozessor im Leerlauf 
heruntertaktet und damit abkühlt. 


Mehr fürs Geld 

Sie wollen für Ihr schwer verdientes Geld das Maximum an Leistung? Wir zeigen 
Ihnen, welche Hardware-Produkte aktuell jeden Cent wert sind. 


ebit, März 2006: Nvi- 
dia stellt eine Reihe 
neuer Grafikkarten 
vor, darunter die mit Spannung 
erwarteten Preis-Leistungs- 
Karten 7600 GT und 7900 GT. 
Gleichzeitig sinken die Preise 
für die Karten der Vorgängerge¬ 
neration noch einmal um bis zu 
20 Prozent. Welche Karten bie¬ 
ten jetzt am meisten fürs Geld? 
Und mit welchen Prozessoren 
machen Spiele richtig Spaß? 
Die Hardware-Redaktion der 
PC Games beantwortet diese 
spannenden Fragen im folgen¬ 
den Preis-Leistungs-Special. 

Prozessoren 

Im Gegensatz zu Nvidia 
(mehr dazu auf den folgen¬ 
den Seiten) hatten AMD und 
Intel bei der Cebit wenig Neu¬ 
es zu bieten. Intel arbeitet mit 
Hochdruck am Conroe, dem 
Desktop-Prozessor der nächs¬ 
ten Generation, AMD zeigte 
im Hinterzimmer einen PC auf 
Basis des kommenden Sockels 
AM2. Weil die neuen Produkte 
aber erst Mitte des Jahres auf 


den Markt kommen sollen und 
im Moment Stillstand herrscht, 
sind auch die Preise erstarrt 
- bis auf einen kleineren Preis¬ 
rutsch zu Beginn des laufenden 
Jahres hat sich in den letzten 
Wochen und Monaten recht 
wenig getan. 

Die nächste Preissenkung 
plant AMD nach unseren In¬ 
formationen für den 6. Juni. 
An diesem Tag sollen die Pro¬ 
zessoren für den neuen Sockel 
AM2 präsentiert werden. Offen 
ist aber, welche Prozessoren im 
Preis sinken und wie groß der 
Preisverfall ausfällt. Intel-Pro- 
zessoren werden nach einer ak¬ 
tuellen Roadmap erst zum Start 
des Conroe deutlich günstiger, 
der aber frühestens im Juli zu 
erwarten ist. 

Wie viele Kerne? 

Soll der Prozessor einen oder 
zwei Kerne haben? Für die Le¬ 
ser von PC Games und unseres 
Schwestermagazins PC Games 
Hardware ist diese Frage offen¬ 
bar klar entschieden: Mehr als 
80 Prozent wollen nach einer 



aktuellen Umfrage beim nächs¬ 
ten Kauf zu einem Modell mit 
zwei Kernen greifen. 

Zweikern-CPUs bis 150 Euro 

Vielleicht hat Intel ähnli¬ 
che Zahlen und deshalb bereits 
vor einigen Wochen ein neues 
Einsteigermodell mit zwei Ker¬ 
nen vorgestellt: Der Pentium D 
805 ist mit knapp 140 Euro der 
günstigste Doppelkem-Pro- 
zessor - allerdings ist der Chip 
mit vergleichsweise langsamen 
2,67 GHz getaktet und fällt 
im Spieletest rund 10 Prozent 
hinter einen Athlon 64 3200+ 
mit nur einem Kem zurück. 

Einkern-CPUs bis 150 Euro 

In der Klasse bis 150 Euro gibt 
es neben dem Pentium D 805 
keine anderen Doppelkem-Mo- 
delle, dafür aber einen weiteren, 
attraktiven Einkem-Prozessor. 
Der Athlon 64 3200+ mit Venice- 
Kern kostet rund 150 Euro, reicht 
für die meisten aktuellen Spiele 
noch aus und bietet nebenbei 
recht brauchbare Übertaktungs¬ 
ergebnisse. Von Celeron- und 


Sempron-Prozessoren raten wir 
ab. Zwar belegen die Billig¬ 
prozessoren in der Frame-pro- 
Euro-Tabelle die vorderen Plät¬ 
ze. Doch der Sempron erscheint 
nach wie vor ausschließlich für 
den Sockel 754, der Celeron ist in 
der Desktop-Variante bei Spielen 
nicht konkurrenzfähig. Einzig 
der Celeron M bietet relativ viel 
Leistung fürs Geld. 

Zweikern-CPUs bis 300 Euro 

Der billigste Doppelkem-Pro- 
zessor bei AMD kostet 290 Euro. 
Dafür gibt es einen Athlon 64 X2 
3800+, der von den technischen 
Daten her zwei 3200er-Prozes- 
soren auf einem Chip entspricht. 
Sofern Spiele oder Treiber keinen 
Gebrauch vom zweiten Kern 
machen, ist der X2 3800+ also 
nicht schneller als ein 100 Euro 
billigerer 3200+. Die Zahl der op¬ 
timierten Spiele steigt allerdings 
monatlich und verbesserte Gra¬ 
fiktreiber helfen einigen Spielen 
bereits heute auf die Sprünge. 

Für knapp 280 Euro gibt es 
momentan bei Intel den Penti¬ 
um D 920 mit zwei Kernen und 
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PREIS-LEISTUNGS-SPECIAL I HARDWARE 


Die PC-Games-Preistipps 


AMD-Fans, die eine hohe Spieleleistung verlangen, greifen zum 
Athlon 64 3700+, Intel-Fans kaufen den Pentium D 805. 



Athlon 643700+ 

Der Einkern-Prozessor mit dem derzeit 
besten Preis-Leistungs-Verhältnis. Bie¬ 
tet genügend Leistung für alle aktuellen 
Spiele und bleibt dabei angenehm kühl. 

Technische Daten: 2.200 MHz, 1.024 
kByte L2-Cache, 85,3 WattTDP (max.), 
Cool’n’quiet, NX-Schutz, AMD64-Erweiterung. 



Pentium D 805 

Günstiger sind zwei Kerne nicht zu ha¬ 
ben. Allerdings ist dieser Prozessor bei 
nicht optimierten Spielen sehr langsam. 

Technische Daten: 2.667 MHz, 

2x 1.024 kByte L2-Cache, 95 WattTDP, 
kein Hyper-Threading, EM64T,XD. 


Preisverfall bei Prozessoren 


€ 550 . Preisentwicklung seit September 2005 (ausgewählte Prozessoren) 



ALLES BEIM ALTEN Die Preise liegen seit Wochen auf gleichbleibendem 
Niveau. Nur einige Doppelkern-Chips wurden billiger. 



Mein nächster Prozessor... 


Haben Sie ein festes Budget für Prozessorkäufe? 



2,8 GHz Taktfrequenz. Der Chip 
wird im 65-Nanometer-Verfah- 
ren hergestellt und bleibt des¬ 
halb deutlich kühler als ältere 
Prescott-Modelle. Die Spieleleis¬ 
tung liegt aber deutlich unter der 
eines Athlon 64 X2 3800+. 

Einkern-CPUs bis 300 Euro 

Bei den Einkem-Prozessoren 
ist der Athlon 64 3700+ für rund 
220 Euro unser Spartipp. Dieser 
schneidet bei Spielen sehr gut ab 
und bietet darüber hinaus eine 
ordentliche Reserve für kom¬ 
mende Titel. Übertakter sollten 
sich die Opteron-Modelle 144 
und 146 genauer ansehen. Bei 
Preisen von 180 respektive 210 
Euro bergen die Einkern-Chips 
ein beachtliches Übertaktungs¬ 
potenzial. Im Test erreichten 
beide knapp 2.800 MHz - das ist 
FX-57-Niveau. Bei Intel ist der 
Pentium 4 651 für rund 280 Euro 
unsere Empfehlung. 

Wärme und Stromverbrauch 

Bis auf die Pentium-4-Pro- 
zessoren der älteren 5er- und 
6er-Baureihe (also jene, die im 


90-Nanometer-Prozess gefertigt 
wurden), bleiben alle aktuellen 
Prozessoren erfreulich kühl. 
Kühltechniken wie Cool'n'quiet 
oder EIST sind nützlich, aber 
kein echter Kaufgrund - fast alle 
aktuellen Prozessoren lassen sich 
im Leerlauf auch mit Hilfspro¬ 
grammen wie dem RM Clock 
Utility heruntertakten. 

Mobile Alternativen 

Mobile Prozessoren eignen 
sich vor allem für Anwender, 
die einen leisen und kühlen 
Rechner wollen. Mittlerweile 
gibt es auch eine bescheide¬ 
ne Auswahl an Mainboards 
und Adapterlösungen für In¬ 
tels Pentium M. Der Nachteil: 
Meist stehen keine aktuellen 
Chipsätze zur Verfügung. Als 
Geheimtipp gilt bei Übertak- 
tern der Celeron M, der bereits 
ab 70 Euro erhältlich ist. AMD 
hat den Turion im Angebot, 
der sich zwar grundsätzlich 
für den Desktop-Betrieb eig¬ 
net, den AMD aber bislang le¬ 
diglich im Sockel-754-Gehäuse 
produziert. (cg) 


Preis-Leistungs-Verhältnis 


In dieser Übersicht sehen Sie, wie viele Euro Sie für umgerechnet 
einen Frame pro Sekunde auf den Tisch legen. 



Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Preis 

Prozessor 

Age of Empires 3 

Battlefield 2 

Call of Duty 2 


Sempron 3400+ 

3,8 

31,7 

19 

63,7 

2 

59 

ca. 120 Euro 

Celeron M 380 

4,3 

25,7 

2,2 

49 

18 

60,1 

ca. 110 Euro 

Athlon 64 3200+ 

4,4 

33,8 

2,1 

70,7 

2,5 

60,4 

ca. 150 Euro 

Athlon XP 2600+ 

4,9 

24,3 

2,6 

45,9 

2,8 

42,9 

ca. 120 Euro 

Pentium 4 630 

5,5 

31,1 

3,2 

53 

2,7 

62,3 

ca. 170 Euro 

Athlon 64 3500+ 

5,5 

36,5 

2,6 

75,9 

3,3 

61,1 

ca. 200 Euro 

Athlon XP 3200+ 

5,9 

28,8 

3,2 

52,9 

3,8 

44,8 

ca. 170 Euro 

Opteron 146 

6 

35 

2,9 

73,2 

3,3 

63,4 

ca. 210 Euro 

Athlon 64 X2 3800+ 

6,6 

44,2 

3,6 

80,2 

4,8 

60,3 

ca. 290 Euro 

Pentium D 920 

6,9 

36,3 

4,3 

57,6 

4 

61,9 

ca. 250 Euro 

P43.0 

7,1 

28 

3,5 

57,4 

3,3 

61,5 

ca. 200 Euro 

Athlon 64 3800+ 

7,3 

39,7 

3,6 

81,2 

4,6 

63,4 

ca. 290 Euro 

Athlon 64 X2 4200+ 

7,4 

47,2 

4 

86,7 

5,5 

63,6 

ca. 350 Euro 

Pentium M 755 

8,3 

36,1 

4,9 

61,8 

5 

59,6 

ca. 300 Euro 

Opteron 170 

8,9 

45 

4,7 

84,5 

6,3 

63,2 

ca. 400 Euro 

Athlon 64 FX-53 

9,6 

41,6 

4,8 

84,1 

6,1 

65,6 

ca. 400 Euro 

Pentium D 940 

10,2 

42,2 

6,7 

64,2 

6,8 

63,1 

ca. 430 Euro 

Pentium 4 660 

10,6 

36,9 

6,2 

63,1 

5,9 

66,1 

ca. 390 Euro 

Athlon 64 X2 4800+ 

12,3 

51,3 

6,6 

95,9 

9,6 

65,6 

ca. 630 Euro 

Pentium 4 670 

15 

38,7 

9,1 

63,4 

8,7 

66,5 

ca. 580 Euro 

Athlon 64 FX-57 

17,5 

46,9 

8,8 

93,5 

12,2 

67,4 

ca. 820 Euro 

Athlon 64 FX-60 

18,2 

55,6 

10,1 

100,1 

15,3 

66,1 

ca. 1.010 Euro 

Pentium EE 955 

22 

46,4 

14,5 

70,2 

15,9 

64,3 

ca. 1.020 Euro 


Spielbarkeit: ■ 0-20 Fps 21-40 Fps ■ >40 Fps 


Einstellungen: Geforce 7800 GTX (PCI-Express), Geforce 6800 Ultra (AGP), Nforce4 SLIxl6, 
2x 512 MByte RAM, FW 81.98, WinXP SP2, DirectX 9.0c 
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Preis-Leistunqs-Verhältnis 













Einstellung 1 

Einstellung 2 

Einstellung 3 



NfS Most Wanted vl.3 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Preis 

Radeon X800 XL 

3,26 

43 

4,52 

31 

6,09 

23 

ca. 140,- 

Geforce 7600 GT 

3,77 

53 

4,55 

44 

6,25 

32 

ca. 200,- 

Geforce 6600 GT 

3,61 

36 

5 

26 

7,22 

18 

ca. 130,- 

Radeon X850 Pro 

3,72 

43 

5,16 

31 

7,27 

22 

ca. 160,- 

Radeon X850 XT 

3,85 

52 

5,26 

38 

7,14 

28 

ca. 200,- 

Geforce 6800 GS 

3,96 

48 

5,28 

36 

7,31 

26 

ca. 190,- 

Radeon X800 GTO 

3,89 

36 

5,60 

25 

7,78 

18 

ca. 140,- 

Geforce 7800 GT 

5 

54 

5,40 

50 

7,11 

38 

ca. 270,- 

Geforce 7900 GT 

5,93 

54 

6,04 

53 

6,81 

47 

ca. 320,- 

Radeon X1800 GTO 

4,81 

52 

6,58 

38 

9,26 

27 

ca. 250,- 

Radeon X1800 XT 

6,25 

56 

6,60 

53 

8,33 

42 

ca. 350,- 

Radeon X1800 XL 

5,54 

56 

6,74 

46 

9,69 

32 

ca. 310,- 

Radeon X1600 XT 

4,57 

35 

6,40 

25 

11,43 

14 

ca. 160,- 

Geforce 6800 XT/LE 

5,56 

27 

7,50 

20 

10,71 

14 

ca. 150,- 

Geforce 7800 GTX 

7,59 

54 

7,88 

52 

8,91 

46 

ca. 410,- 

Radeon X1900 XTX 

9,11 

56 

9,27 

55 

10,20 

50 

ca. 510,- 

Geforce 7900 GTX 

9,63 

54 

9,81 

53 

9,81 

53 

ca. 520,- 













Einstellung 1 

Einstellung 2 

Einstellung 3 



Age of Empires 3 vl.4 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Preis 

Radeon X800 XL 

4,24 

33 

4,52 

31 

5 

28 

ca. 140,- 

Radeon X800 GTO 

4,38 

32 

5,38 

26 

6,36 

22 

ca. 140,- 

Radeon X850 Pro 

4,85 

33 

5,33 

30 

6,15 

26 

ca. 160,- 

Radeon X850 XT 

6,25 

32 

6,06 

33 

6,45 

31 

ca. 200,- 

Geforce 7600 GT 

6,06 

33 

7,14 

28 

10,53 

19 

ca. 200,- 

Radeon X1600 XT 

6,67 

24 

8,42 

19 

10 

16 

ca. 160,- 

Geforce 6600 GT 

6,19 

21 

8,13 

16 

13 

10 

ca. 130,- 

Geforce 6800 GS 

6,79 

28 

8,64 

22 

13,57 

14 

ca. 190,- 

Geforce 7800 GT 

8,44 

32 

8,71 

31 

12,27 

22 

ca. 270,- 

Geforce 7900 GT 

9,70 

33 

9,70 

33 

11,43 

28 

ca. 320,- 

Radeon X1800 XL 

9,39 

33 

10,33 

30 

11,48 

27 

ca. 310,- 

Radeon X1800 GTO 

8,06 

31 

10,87 

23 

12,50 

20 

ca. 250,- 

Radeon X1800 XT 

10,29 

34 

10,29 

34 

10,94 

32 

ca. 350,- 

Geforce 6800 XT/LE 

8,82 

17 

11,54 

13 

18,75 

8 

ca. 150,- 

Geforce 7800 GTX 

12,42 

33 

12,42 

33 

15,19 

27 

ca. 410,- 

Radeon X1900 XTX 

15 

34 

14,57 

35 

15 

34 

ca. 510,- 

Geforce 7900 GTX 

15,29 

34 

15,29 

34 

16,25 

32 

ca. 520,- 


Spielbarkeit: ■ 0-20 Fps 

Einstellung 1: 1.024x768, kein AA/AF 





21-30 Fps 

Einstellung 2: 1.280x1.024, kein AA/AF 





■ >30 Fps 

Einstellung 3: 1.280x1.024,4x AA, 8:1 AF 



Settings: Athlon 64 4000+ Nforce4 SLIx16,2x 1.024 MByte RAM, Beta-Catalyst 8.223, Beta-Forceware 84.17, WinXP SP2, DirectX 9.0c 



Die schnellsten 
Beschleuniger je Euro 

Kaum jemand hat noch den Durchblick 
im Dschungel der Grafikkartenbezeich¬ 
nungen. Welche Karte bietet die beste 
Leistung für kleines Geld? 


PCI-Express hat sich nahezu 
komplett durchgesetzt. Selbst 
ansonsten identische Karten 
mit unterschiedlichem Interface 
sind in der AGP-Version deut¬ 
lich teurer. PC Games konzen¬ 
triert sich daher auf die günsti¬ 
geren PCI-Express-Modelle. 

Preisermittlung 

Die Preisrecherche führte 
PC Games mithilfe des Inter¬ 
net-Suchdienstes „Geizhals" 
( www.geizhals.at/ de ) durch. 
Hier achteten wir sowohl auf 
Verfügbarkeit als auch auf Se¬ 
riosität des Shops - einfach nur 
billig reicht eben auch nicht. 

Modellfrage: Shader 

Das Shader-Modell 3 hat sich 
bei neuen Grafikkarten durch¬ 
gesetzt und einige Spiele wie 
Age of Empires 3 oder The Ei¬ 
der Scrolls 4: Oblivion ziehen 
bereits Nutzen daraus. Karten, 
die noch nicht über Shader-Mo¬ 
dell 3 verfügen, befinden sich 
gerade im Abverkauf und sind 
daher sehr günstig zu haben. 
Können Sie bei neueren Spielen 
auch mal auf die maximalen 
Details verzichten, bekommen 
Sie zum Beispiel bei der Radeon 
X850 XT von Powercolor eine 
hohe Leistung für Ihre Inves¬ 
tition. Gerade Einstiegskarten 
unter 150 Euro wie die Geforce 
7300 oder 6200 sind trotz Shader- 
Modell 3 relativ schwachbrüs- 
tig. Hier sind in neuen Spielen 
hohe Detailstufen kaum mög¬ 
lich. Karten ab etwa der Geforce 
7600 GS können auch zukünf¬ 
tige Spiele oft noch flüssig dar¬ 
stellen und von ihrer SM3-Un- 
terstützung profitieren. 

256 MByte Videospeicher 

Der auf den Karten einge¬ 
setzte V-RAM und seine Anbin¬ 
dung entscheidet mit über den 


Preis. Hoch taktender, mit 256 
Bit DDR angebundener Spei¬ 
cher ist nur selten auf Karten 
unter 150 Euro zu bekommen 
- eine Ausnahme ist aktuell 
Atis X800-XL-Karte (zum Bei¬ 
spiel von Asus). Die Alternati¬ 
ve ist 128-bittiger Speicher mit 
Taktraten über 600 MHz. Auch 
die Menge des Video-RAMs ist 
entscheidend. Hier lautet die 
Empfehlung: Finger weg von 
128 MByte! 256 MByte sollten es 
schon sein. 512 MByte sollten Sie 
bei Karten der Leistungsklasse 
einer Radeon XI800 XT bezie¬ 
hungsweise Geforce 7800/7900 
GTX in Erwägung ziehen. Be¬ 
sonders in ersterem Falle ist 
der Aufpreis momentan recht 
gering, der für etwas Zukunfts¬ 
sicherheit verlangt wird. 

Bildqualität generell 

Sowohl Ati als auch Nvidia 
bieten hier eigene Vorteile, die es 
abzuwägen gilt. Radeon-Karten 
der XlOOO-Reihe verfügen über 
einen hochwertigen anisotro¬ 
pen Texturfilter („Area-AF") mit 
nur geringer Flimmerneigung 
und sind in der Lage, HDR- 
Rendering mit Multi-Sampling- 
FSAA zu kombinieren. Zudem 
bieten sie mit Adaptive-FSAA 
eine Kantenglättung auch für 
transparente Texturen wie bei 
Zäunen, Gittern oder Vegetati¬ 
on an. Adaptive-FSAA ist auf 
Karten der X300- bis X850-Serie 
nur inoffiziell über zusätzliche 
Tools vorhanden. Auch verfü¬ 
gen diese Karten nicht über die 
anderen genannten Bildquali- 
täts-Optionen. 

Nvidia setzt seit der Geforceö 
auf eine winkelabhängige, 
anisotrope Texturfilterung, 
die in der Standardeinstellung 
deutlich mehr zum Flimmern 
neigt als Ati-Karten. Abhilfe ist 
teilweise mit dem HQ-Setting 
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Leserstimmen 


In welcher Auflösung 
spielen Sie gewöhnlich? 


1.280x1.024, 
kein AA/AF 12 % 


1.024x768,4xAA, 
8:1 AF 9 % 



x 1.024x768,2xAA, 

1.280x1.024,4xAA, \ 4'1AF14% 

8:1AF13% 1.280x1.024, 

2xAA, 4:1AF 14 % 


Haben Sie ein festes Budget 
für Grafikkartenkäufe? 


a, immer ab 350 Euro 
(High-End) 12 % 


Ja, immer bis 150 Euro 
(Einsteiger) 5 % 



der Treiber möglich. Leistungs¬ 
schonendes Multi-Sampling- 
FSAA gibt es bei Nvidia nur bis 
zur 4x-Stufe, darüber kommen 
so genannte Hybrid-Modi zum 
Einsatz, die das komplette Bild 
inklusive Texturen verbessern, 
aber auch viel Leistung kosten. 
HDR-Rendering und FSAA 
können Geforceö- und -7-Karten 
nur mithilfe von Programmier¬ 
tricks wie bei Age of Empires 3 
erreichen. Dies kostet zusätzlich 
Leistung. Nur Geforce7-Karten 
verfügen über eine Transpa¬ 
renz-Kantenglättung entspre¬ 
chend dem adaptiven FSAA 
der X1000. Insgesamt bekom¬ 
men Sie bei Radeon X1300- bis 
X1900-Karten mehr nutzbare 
Bildqualität fürs Geld. 

Benchmark-Mix 

Für das Preis-Leistungs-Spe- 
cial hat PC Games vier aktuelle 
Spiele in den drei meistgenutz- 
ten Settings getestet. Im Gegen¬ 
satz zu normalen Benchmarks 
haben wir dieses Mal eine Sor¬ 
tierung nach „Euro pro Fps" 
vorgenommen. Hier ist natür¬ 
lich ein niedriger Wert besser. 
Für die Reihenfolge wurde der 
Mittelwert über alle drei getes¬ 
teten Auflösungen herangezo¬ 
gen. Bei den Benchmarks soll¬ 
ten Sie außerdem die farblich 
markierten Spielbarkeitsgren- 
zen beachten. Es ist wenig sinn¬ 
voll, zwar wenig Euro pro Fps 
auszugeben, dafür aber nur ein¬ 
geschränkt spielbare Fps-Raten 
zu bekommen. Ein guter Tipp 
ist, je nach Ihren Fps-Ansprü¬ 
chen nach der bestplatzierten 
Karte zu schauen, die entwe¬ 
der durchgehend gut spielbar 
(grün) oder zumindest in den 
beiden Settings ohne AA und 
AF gut spielbar ist. 

Zum Einsatz kamen F.E. A.R., 
Age of Empires 3 , Call of Duty 


2 und Need for Speed Most 
Wanted. Die Age of Empires 

3 -Werte der X800-Karten wur¬ 
den mit der Shader-Einstellung 
„hoch" statt „sehr hoch" er¬ 
mittelt, da die Karten nicht das 
dafür nötige Shader-Modell 3 
unterstützen. Diese Werte fal¬ 
len dem niedrigeren Detailgrad 
entsprechend etwas höher aus. 

Fazit: Grafikkartenkauf 

Der allgemeine Tipp lautet: 
Kaufen Sie eine neue Karte nicht 
direkt nach deren Vorstellung. 
In der Regel sinken die Preise 
nach wenigen Wochen und die 
Karten sind von mehreren Her¬ 
stellern und breiter verfügbar. 

Die Benchmarks zeigen es 
deutlich: Aktuelle Spiele sollten 
Sie am besten mit einer Karte ab 
200 Euro genießen - zum Bei¬ 
spiel mit einer Geforce 7600 GT. 
Können Sie auf das Shader-Mo¬ 
dell 3 verzichten und sind auch 
FSAA und AF kein Pflichtpro¬ 
gramm in allen Spielen, ist aktu¬ 
ell eine Radeon X800 XL unsere 
Preis-Leistungs-Empfehlung. 

Auf der sicheren Seite sind 
Sie erst mit Karten der Geforce- 
7900-GT- oder Radeon-X1800- 
XT-Klasse, die nur in Ausnah¬ 
mefällen keine gut spielbaren 
Fps-Raten liefern. Bei der XI800 
XT sollten Sie zum von uns 
getesteten 512-MByte-Modell 
greifen, da der Aufpreis für die 
zusätzlichen 256 MByte unter 
anderem bei Powercolor und 
Sapphire sehr gering ausfällt. 

Kein gutes Preis-Leistungs- 
Verhältnis bietet die ebenfalls 
neu erschienene X1800 GTO von 
Ati. Hier zahlen Sie zu viel pro 
Fps und erhalten trotzdem nicht 
immer gut spielbare Fps-Raten. 
Warten Sie, bis die Preise der 
Karten weiter sinken. Wichtig: 
die Finger von der Geforce 6800 
XT/ LE von Nvidia lassen! (cs) 


Die PC-Games-Preistipps 


€ 140,- ** 



Powercolor Radeon X800 XL 

Für günstige 140 Euro bietet die Rade¬ 
on X800 XL sowohl 256 MByte VRAM 
(256 Bit) als auch meist gute Spiele¬ 
leistung. Einziges Manko: die fehlende 
Unterstützung für Shader-Modell 3. 

Technische Daten: 6.400 MTex/s 
Füllrate, 31,5 GByte/s, 6x RG-MSAA, 
16:1 anisotroper Filter. 



Geforce 7600 GT 

Die neue GPU von Nvidia ist ein echter 
Preis-Leistungs-Knaller. Maximale 
Details sind selbst in der 1.280er-Auf- 
lösungnoch flüssig spielbar, oft auch 
mit hohen AA-/AF-Stufen. 

Technische Daten: 6.720 MTex/s 
Füllrate, 22,4 GByte/s, 4x RG-MSAA, 
16:1 anisotroper Filter. 


Preis-Leistungs-Verhältnis 













Einstellung 1 

Einstellung 2 

Einstellung 3 



Call of Duty 2 vl.01 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Preis 

Radeon X800 XL 

2,41 

58 

3,68 

38 

7 

20 

ca. 140,- 

Geforce 7600 GT 

3,17 

63 

4,55 

44 

6,45 

31 

ca. 200,- 

Radeon X1800 XT 

3,33 

105 

4,61 

76 

6,36 

55 

ca. 350,- 

Radeon X1800 GTO 

3,42 

73 

5 

50 

6,58 

38 

ca. 250,- 

Geforce 7900 GT 

3,60 

89 

5,08 

63 

6,96 

46 

ca. 320,- 

Geforce 6600 GT 

3,42 

38 

5 

26 

7,65 

17 

ca. 130,- 

Radeon X850 Pro 

2,91 

55 

4,32 

37 

8,89 

18 

ca. 160,- 

Radeon X850 XT 

2,99 

67 

4,44 

45 

8,70 

23 

ca. 200,- 

Radeon X800 GTO 

2,92 

48 

4,52 

31 

8,75 

16 

ca. 140,- 

Geforce 7800 GT 

3,70 

73 

5,29 

51 

7,30 

37 

ca. 270,- 

Radeon X1800 XL 

3,73 

83 

5,34 

58 

7,56 

41 

ca. 310,- 

Geforce 6800 GS 

3,73 

51 

5,43 

35 

7,60 

25 

ca. 190,- 

Radeon X1600 XT 

3,48 

46 

5,16 

31 

8,42 

19 

ca. 160,- 

Radeon X1900 XTX 

4,43 

115 

5,60 

91 

8,50 

60 

ca. 510,- 

Geforce 7900 GTX 

4,68 

111 

6,27 

83 

8,67 

60 

ca. 520,- 

Geforce 7800 GTX 

4,82 

85 

6,72 

61 

9,32 

44 

ca. 410,- 

Geforce 6800 XT/LE 

5 

30 

7,50 

20 

10,71 

14 

ca. 150,- 













Einstellung 1 

Einstellung 2 

Einstellung 3 



F.E.A.R. *1.2 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Euro/Fps Fps 

Preis 

Radeon X800 XL 

2,22 

63 

3,11 

45 

4,52 

31 

ca. 140,- 

Radeon X850 XT 

2,74 

73 

3,70 

54 

5,41 

37 

ca. 200,- 

Radeon X850 Pro 

2,62 

61 

3,64 

44 

5,93 

27 

ca. 160,- 

Radeon X800 GTO 

2,64 

53 

3,78 

37 

6,09 

23 

ca. 140,- 

Geforce 7600 GT 

2,60 

77 

3,64 

55 

7,14 

28 

ca. 200,- 

Radeon X1600 XT 

3,08 

52 

4,32 

37 

6,15 

26 

ca. 160,- 

Geforce 7900 GT 

3,08 

104 

4,10 

78 

7,44 

43 

ca. 320,- 

Radeon X1800 XT 

3,72 

94 

4,73 

74 

6,36 

55 

ca. 350,- 

Geforce 7800 GT 

3,14 

86 

4,22 

64 

7,71 

35 

ca. 270,- 

Geforce 6800 GS 

3,02 

63 

4,22 

45 

7,92 

24 

ca. 190,- 

Geforce 6600 GT 

2,77 

47 

3,94 

33 

8,67 

15 

ca. 130,- 

Radeon X1800 GTO 

3,62 

69 

4,90 

51 

6,94 

36 

ca. 250,- 

Radeon X1800 XL 

3,92 

79 

5,08 

61 

7,21 

43 

ca. 310,- 

Radeon X1900 XTX 

4,36 

117 

5,73 

89 

7,85 

65 

ca. 510,- 

Geforce 7900 GTX 

4,19 

124 

5,10 

102 

9,12 

57 

ca. 520,- 

Geforce 7800 GTX 

4,02 

102 

5,39 

76 

10 

41 

ca. 410,- 

Geforce 6800 XT/LE 

4,05 

37 

5,77 

26 

10,71 

14 

ca. 150,- 


Spielbarkeit: ■ 0-25 Fps 

Einstellung 1: 1.024x768, kein AA/AF 





26-40 Fps 

Einstellung 2: 1.280x1.024, kein AA/AF 





■ >40 Fps 

Einstellung 3: 1.280x1.024 (F.E.A.R.: 960), 4x AA, 8:1 AF 


Settings: Athlon 64 4000+ Nforce4 SLIx16,2x 1.024 MByte RAM, Beta-Catalyst 8.223, Beta-Forceware 84.17, WinXP SP2, DirectX 9.0c 
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HARDWARE I P R E I S - L E I S T U N G S - S P E C I A L 



Spielbarkeit der LCD-Monitore 


Spiel 

Call of Duty 2 

Age of Empires 3 

Civilization 4 

Battlefield 2 

World of Warcraft 

F.E.A.R. 

Quake 4 (dt.) 

NfS Most Wanted 

FIFA 2006 

Die Sims 2 

LCDs 

Benq FP71V 






p 

P 


Samsung Syncmaster 960BF 


■ 

p 


p 



p 



ViewSonic VA1912w 


F 

F 


F 



F 

n 

F 

Dell Ultrasharp 2005FPW 











Dell Ultrasharp 2405FPW 












■ Sehr gut spielbar ■ Gut spielbar Spielbar Bedingt spielbar Nicht spielbar 
Die Spielbarkeit wird subjektiv ermittelt und fließt nicht in die Wertung ein. 


Die PC-Games-Preistipps 


Benq FP71V 

Mit dem FP71V aus dem Hause Benq 
bekommen Sie einen sehr preiswerten 
Flüssigkristallbildschirm, der zudem kaum 
Schlieren zieht. 

Technische Daten: 17 Zoll (4:3), 
Auflösung: 1.280x1.024, 

Eingänge: D-Sub & DVI-D. 

Samsung Syncmaster 960BF 

Der Samsung Syncmaster 960BF 
besticht durch exklusives Design und 
gute Leistung. Vor allem Spielerfreut die 
schnelle Reaktion von 16 Millisekunden. 

Technische Daten: 19 Zoll (4:3), 

Auflösung: 1.280x1.024, 

Eingänge: DVI-I (analog & digital). 


ViewSonic VA1912w 

Der ViewSonic VA1912w ist der günstige 
Einstieg ins Breitbildsegment. Die Bild¬ 
qualität ist gut bis sehr gut und die Reakti¬ 
onszeit liegt bei 26 Millisekunden. 

Technische Daten: 19 Zoll (16:10), 
Auflösung: 1.440x900, 

Eingänge: D-Sub & DVI-D. 





Die besten und 
günstigsten LCDs 

TFT-Monitore sind mittlerweile auch 
bei Spielern begehrt. Aber welches 
Gerät ist sein Geld auch wert? 


Kaufen Sie keinen Röhren¬ 
monitor mehr. Moderne Flüs¬ 
sigkristallbildschirme bieten 
deutlich mehr und sind inzwi¬ 
schen voll spieletauglich. Sie 
entscheiden sich zwischen 17, 
19 und 20 Zoll. Bleibt nur noch 
die Frage des Formats: 4:3 oder 
16:10 (Breitbild)? 

16:10 versus 4:3 

Ein 16:10-Display kann in 
der Summe nicht mehr Infor¬ 
mationen darstellen als ein 
4:3-Bildschirm mit der gleichen 
Bildschirmdiagonale. Beispiel: 
Ein 20-Zöller (4:3) hat 1.920.000 
Pixel, mit dem Seitenverhältnis 
16:10 sind es 1.764.000 Bild¬ 
punkte. Der Vorteil liegt in der 
Aufteilung des Bildes: Der hori¬ 
zontale Blickwinkel eines Men¬ 
schen ist deutlich größer als der 
vertikale. Informationen auf ei¬ 
nem 16:10-LCD lassen sich also 
schneller aufnehmen. Dadurch 
wirken Filme und natürlich 
auch Spiele im Breitbildformat 
wesentlich authentischer. Doch 
nicht alle Spiele unterstützen 
16:10-Auflösungen. Oft ist das 
Bild gestreckt dargestellt oder 
es entstehen an den Rändern 
des LCDs schwarze Streifen. 
Zudem erreichen die Breitbild¬ 
schirme noch nicht die schnellen 
Reaktionszeiten der modernen 
4:3-Monitore. In den Tests kam 
bisher kein 16:10-LC-Display 
unter 23 Millisekunden. 

Günstige 4:3-Bildschirme 

17-Zoll-LCDs sind teilweise 
schon für 200 Euro im Ange¬ 
bot. Auf solche Offerten sollten 
Sie besser nicht zugreifen, denn 
Reaktionszeit, Helligkeitsver¬ 
teilung und Blickwinkel sind 
oft recht schlecht. Für 30 bis 50 
Euro mehr bekommen Sie einen 
voll spieletauglichen 17-Zöller 
mit guter Bildqualität. Der Benq 
FP71V ist bereits für 230 Euro 
erhältlich. Die Reaktionszeit 


liegt nach unserer Messmetho¬ 
de bei 15 Millisekunden. Damit 
gibt es kaum noch Spiele, bei 
denen Unschärfen entstehen. 
Mit der Endnote 1,92 bekommt 
der Benq FP71V eine eindeutige 
Kaufempfehlung. Eine kaum 
schlechtere Alternative zum 
Benq FP71V ist der ViewSonic 
VX724 (Note: 1,97). 

19-Zoll-LCDs gibt es auch 
schon für 300 Euro, Spieler soll¬ 
ten aber 20 bis 70 Euro mehr 
ausgeben. Rund 370 Euro kos¬ 
tet der Samsung Syncmaster 
960BF. Das Display erreicht 16 
Millisekunden und ist mit dem 
exklusiven Design auf jedem 
Schreibtisch ein Blickfang. Der 
Syncmaster 960BF schneidet 
mit der Note 1,76 gut bis sehr 
gut ab. Wenn Ihnen das Design 
nicht so wichtig ist, bekommen 
Sie mit dem Syncmaster 930BF 
einen noch günstigeren Moni¬ 
tor. Die Preise beginnen bei 320 
Euro. Ähnlich günstig ist das 
LCDVX924von ViewSonic. 

Preiswerte Breitbildschirme 

PC-Displays im Format 16:10 
gibt es in den Größen 19, 20, 21, 
24 Zoll. Der günstigste Einstieg 
ins Breitbild ist der ViewSonic 
VA1912w. Das 19-Zoll-Gerät ist 
für rund 300 Euro im Handel. 
Mit 25 Millisekunden Reakti¬ 
onszeit sind in Spielen wie FIFA 
2006 oder Quake 4 (dt.) Un¬ 
schärfen sichtbar. Für einen Zoll 
mehr Bildschirmdiagonale ge¬ 
ben Sie rund 300 Euro mehr aus. 
Der Dell Ultrasharp 2005FPW 
kostet 600 Euro und bietet eine 
Reaktionszeit von 28 Millise¬ 
kunden. Für den 24-Zöller mit 
der Bezeichnung Ultrasharp 
2405FPW sind gleich 1.200 Euro 
fällig. Beide Dell-Breitbildschir- 
me sind nicht schlierenfrei: Spie¬ 
le wie F.E.A.R., Call of Duty 2 
oder FIFA 2006 sind auf diesen 
Geräten lediglich bedingt spiel¬ 
bar. (ma) 
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Günstiges Zubehör 
für Ihren PC 


Auch bei Netzteil, Speicher und Gehäu¬ 
se sollten Sie auf die Kosten achten. 
Wir geben Preis-Leistungs-Tipps. 


Greifen Sie zu einem bezahl¬ 
baren Markennetzteil mit gerin¬ 
ger Watt-Angabe als zu einem 
No-Name-Netzteil mit hohen 
Watt-Angaben. Aktuelle Mar¬ 
kennetzteile der 500-Watt-Klas- 
se (bei Mittelklasse-Rechnern 
genügen auch 400 Watt) sind 
ausreichend, um einen guten 
Spiele-PC mit Energie zu versor¬ 
gen. Unser Preis-Leistungs-Tipp 
ist das Sharkoon SHA480-9A - 
das Netzteil leistet 480 Watt und 
ist für 70 Euro zu bekommen. 
Auch unser Referenznetzteil 
Enermax Liberty ELT500AWT 
kostet in der 500-Watt-Ausfüh¬ 
rung nur knapp 80 Euro und ist 
auch für Sparfüchse interessant. 
Wer weniger ausgeben möchte, 
sollte ein kleineres Gerät der er¬ 
wähnten Serien kaufen. 

Speicher 

Wer einen Athlon 64 besitzt 
und bereits zweimal 512 MByte 
verwendet, sollte Single-Si- 
ded-Speicher kaufen. Manche 
CPU-Revisionen können vier 
Module sonst nur mit DDR333 
ansprechen. Derzeit bietet nur 
MDT Single-Sided-DIMMs an - 
zum guten Preis von 80 Euro für 
zweimal 512 MByte. Beim PC- 
Neukauf planen Sie besser zwei 
Riegel mit jeweils 1.024 MByte 
ein. Sehr günstig ist der DDR400- 
Speicher von TakeMS. Die zu¬ 
verlässigen und absolut stabi¬ 
len 1-Gigabyte-Module sind 
einzeln zu kaufen und kosten 
jeweils nur 80 Euro. Die Latenz¬ 
zeiten sind mit 3-4-4-8 allerdings 
relativ hoch. Bessere Timings 
zum ebenfalls guten Preis von 
170 Euro bietet G.Skill mit dem 
Pärchen F1-3200PHU2-2GBNS: 
Die beiden 1-Gigabyte-DIMMs 
verfügen über einen roten Kühl¬ 
körper und laufen mit 2,5-3-3-6. 

CPU-Kühler 

Der Hybrid-Kühler Freezer 
64 Pro (AMD K8) von Arctic 


Cooling (rund 15 Euro) lässt 
sich einfach montieren und ist 
ungedrosselt 1,2 Sone laut. Die 
aufwändige Konstruktion des 
circa 25 Euro teuren Katana 
(Sockel 578, 775, 754, 939, 940) 
von Scythe führt zu einer kom¬ 
plizierten Montage und ist nur 
für geübte Bastler zu empfeh¬ 
len. Allerdings ist der Kühler 
dafür mit 1 Sone leiser als der 
Arctic Cooling und bietet dar¬ 
über hinaus eine bessere Kühl¬ 
leistung. Nicht ganz so aufwän¬ 
dig zu montieren ist der rund 
35 Euro teure CNPS7700-Cu 
(Sockel 478, 775, 754, 939, 940). 
Dank der Steuerung ist die 
Lautstärke zwischen 0,8 und 
1,8 einstellbar. So ist der Zal- 
man der beste Allrounder. Eine 
Gehäuselüftung sollten Sie auf 
jeden Fall bei besonders güns¬ 
tigen Kühlern verwenden, da 
diese in der Regel wenig Kühl¬ 
reserven besitzen. 

Gehäuse 

Wer für kleines Geld ein 
Gehäuse kaufen möchte, muss 
Abstriche in Kauf nehmen. 
Zwar bietet der LC-45 (rund 30 
Euro) von MS-Tech mit seinen 
vier 5,25- und fünf 3,5-Zoll- 
Schächten ausreichend Platz 
für Laufwerke, die geringen 
Abmessungen sorgen aber 
für Kompatibilitätsprobleme: 
Die Festplatte und übergroße 
Grafikkarten kommen sich ins 
Gehege. Bessere Kühlung und 
wesentlich mehr Platz bietet 
der Aeroengine II (circa 65 
Euro) von Aerocool. Positiv: Im 
Lieferumfang sind zwei Lüfter 
enthalten. Eine günstige Aus¬ 
gangsposition für Wasserküh- 
lungs-PCs bietet der Silvation 
(rund 65 Euro) von Sharkoon. 
Hier fehlen zwar Lüfter, aber 
das Pseudo-BTX-Gehäuse (das 
Mainboard ist um 180 Grad ge¬ 
dreht) bietet zwei 120-mm-Lüf- 
terplätze. (kb/lc/dm) 



Leserstimmen 


Wieviel MByte RAM hat Ihr 
hauptsächlich genutzter Rechner? 






Die PC-Games-Preistipps 


Sharkoon SHA480-9A 

Das 480-Watt-Netzteil ist relativ leise 
und leistungsstark. Einen aktuellen PC 
versorgt es problemlos mit Energie - der 
Preis ist für ein Markengerät angemessen. 


Technische Daten: 480 Watt, 0,7 Sone 
bei geringer Belastung, starke 12-Volt- 
Leitung. 


Technische Daten: 2x 1.024 MByte, 
DDR400,2,5-3-3-6,2,6 Volt, 
Double-Sided, Kühlkörper. 


Arctic Cooling Freezer 64 Pro 

Der Freezer 64 Pro passt für die Sockel 
754,939 und 940. In Kombination mit 
Gehäuselüftung ist der Kühler für alle 
aktuellen K8-Prozessoren geeignet. 


Technische Daten: Hybrid, Heatpipes, 
Gewicht: 538 Gramm, Lautheit: 1,2 Sone. 


G.Skill F1-3200PHU2-2GBNS 

Für nur 170 Euro bietet G.Skill ein Zwei- 
Gigabyte-Pärchen mit den guten Latenz¬ 
zeiten 2,5-3-3-6 an. Die DDR400-Module 
verfügen sogar über einen schützenden 
Heatspreader. 
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HARDWARE I TOP TOOLS 



Wir haben zahlreiche Anwendungen gefunden, die für mehr Leistung, Komfort 
und Sicherheit auf dem heimischen Rechner sorgen. 


eden Tag bereiten un¬ 
sere PCs neue Proble¬ 
me. Kleine Programme 
bieten da oft eine Lösung und 
sorgen sogar für mehr Leistung. 
So können Sie mit Anwendun¬ 
gen wie dem Riva Tuner, Crys- 
talCPUID oder Tweakpower 
den Rechner ordentlich auf Trab 
bringen. Wir haben Programme 
aus verschiedenen Kategorien 
gefunden, die Ihren PC aufwer¬ 
ten. Dabei handelt es sich erfreu¬ 
licherweise fast ausschließlich 
um Freeware handelt, die in 
puncto Funktionsumfang und 
Komfort kommerziellen Anwen¬ 
dungen die Stirn bieten kann. 
Herausragend sind Photofiltre, 
OpenOffice.org und Antivir Per¬ 
sonal Edition Classic. Zur besse¬ 
ren Übersicht ist der Artikel in 
drei Kategorien aufgeteilt: Auf 
den ersten beiden Seiten finden 
Sie Tools für Ihre Grafikkarte. 
Darauf folgen Infrastruktur und 
Kühlung sowie Tuning, Sicher¬ 
heit und Vermischtes. 

TOOL: Riva Tuner 

Webseite: www.quru3d.com/rivatuner 
Webcode: 229M Version: 2.0 RC 15.8 

Mit dem Riva Tuner erhalten 
Sie ein mächtige Tool, mit dem Sie 
unter anderem auf undokumen¬ 
tierte Features des Grafikkarten- 
Treibers zugreifen können. Die 


Anwendung unterstützt Nvidia- 
und Ati-Chips. Nach der Installati¬ 
on des Riva Tuners wird zunächst 
eine Datenbank gefüllt, dies dau¬ 
ert einige Minuten. Im Hauptme¬ 
nü „Main" haben Sie Zugriff auf 
alle wichtigen Funktionen. 

Klicken Sie unter „Target adap- 
ter" - „Customize" über den klei¬ 
nen Pfeil, werden weitere Optio¬ 
nen angezeigt. Unter dem ersten 
Bildschirmsymbol ändern Sie die 
Bildwiederholraten für Spiele, falls 
Sie noch einen Röhrenmonitor ein- 
setzen. Im Reiter „Monitor driver 
wizard" lassen sich Inf-Dateien 
(Treiber) für Monitore erstellen. 
Das nächste Bildschirmsymbol 
erlaubt Ihnen die Konfiguration 
der Farben, der Helligkeit und 
des Kontrastes. Die Einstellungen 
speichern Sie unter „Color scheme 
settings" als Schema ab. Die nächs¬ 
te Option mit dem Infosymbol 
zeigt Ihnen wichtige Daten über 
Ihre Grafikkarte. Sehr nützlich ist 
die Funktion Hardware-Monitor. 
Diese starten Sie, indem Sie un¬ 
ter „Target Adapter" den Punkt 
„Customize" auswählen und auf 
das Symbol „Hardware moni- 
toring" klicken. Mit den beiden 
Schiebereglem auf der linken Sei¬ 
te bestimmen Sie die Skalierung. 
Über „Setup" erweitern Sie die 
Anzeige der GPU-Temperatur um 
beispielsweise die aktuelle Frame¬ 



rate oder den Speichertakt. Zudem 
bestimmen Sie unter „Data polling 
..." die Aktualisierungsrate der 
Anzeige in Millisekunden. Über 
„OK" verlassen Sie den Dialog. 

Die fünf Symbole auf der 
linken Seite des Überwachungs¬ 
fensters schalten die Hintergrund¬ 
aufzeichnung ein, pausieren die 
Anzeige, löschen den Verlauf oder 
erlauben das Speichern der Auf¬ 
zeichnungen in einer Log-Datei. 
Zurück im Hauptmenü „Main" 
klicken Sie im Bereich „Driver 
settings" auf den Punkt „Customi¬ 
ze" und wählen das erste Symbol 
aus. Unter „Overclocking" ändern 
Sie den Takt von GPU und RAM. 
Per „Test" prüfen Sie, ob das Sys¬ 
tem mit den neuen Frequenzen 
stabil bleibt. Wenn Sie zur Regis¬ 
terkarte „Fan" wechseln, kön¬ 
nen Sie die Lüfterspannung für 
2D-, Low-Power-3D- und Perfor- 
mance-3D-Betrieb nach eigenen 
Wünschen anpassen. 

Weiter finden Sie unter „Driver 
settings" - „Customize" Symbole 
für Direct3D und OpenGL. In den 
jeweiligen Dialogen können Sie 
Einstellungen beispielsweise für 
Vsync und Kantenglättung vor¬ 
nehmen. Das vorletzte Symbol un¬ 
ter „Customize" ermöglicht es Ih¬ 
nen, zusätzliche Auflösungen dem 
Standardprofil hinzuzufügen. Die 
letzte Option der sechs Symbole 


setzt alle unter „Driver settings" 
gemachten Einstellungen zurück. 
Über den Reiter „Settings" können 
Sie auch für den Riva Tuner selbst 
Einstellungen vornehmen. So lässt 
sich unter „Riva Tuner startup" 
der Autostart mit dem Betriebs¬ 
system festlegen oder das Design 
der Bedienoberfläche ändern. In 
der Registerkarte „Launcher" 
verknüpfen Sie Anwendungen 
mit bestimmten Einstellungen des 
Riva Tuners. Damit können Sie 
höhere GPU-Taktraten oder Lüf¬ 
terdrehzahlen an den Start eines 
Spiels binden. 

TOOL: Ati Tray Tools 

Webseite: www.radeon2.ru/atitray 
Webcode: 23CF Version: 1.0.5.824 

Neben dem Ati Tool sind die 
Ati Tray Tools das populärste und 
effektivste Tuning-Programm für 
Ati-Karten. Während der Installa¬ 
tion bestimmen Sie, ob die Ati Tray 
Tools mit jedem Windows-Start 
ausgeführt werden sollen. Sobald 
das Tuning-Programm aktiviert 
ist, finden Sie es in der Taskleiste 
neben der Uhr. Mit der rechten 
Maustaste öffnet sich das Menü. 
Der Punkt „3D" erlaubt Ihnen die 
Konfiguration der Kantenglät¬ 
tung, des anisotropen Filters oder 
der vertikalen Synchronisation. 
Gewünschte Einstellungen spei¬ 
chern Sie über „Save As Profile" 
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Riva Tuner und Ati Tray Tool 
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Ati Tray Tools 
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SYSTEMTWEAKS Das Übertakten der CPU oder des Grafikspei¬ 
chers sowie das Ändern der Lüftereinstellungen geschieht auf 
eigene Gefahr. 


ONSCREEN Mithilfe des Ati Tray Tools lassen sich 
zahlreiche Werte aus dem System in Spielen per 
Overlay einblenden. 


als Profil ab, das Sie über „3D 
Profiles" abrufen können . Drei 
Standardeinträge sind direkt nach 
der Installation verfügbar. Über 
„3D" - „Settings" lässt sich auch 
ein Dialogfenster aufrufen. 

Die Grafikkarte übertakten 
Sie per „Hardware" - „Overclo¬ 
cking Settings". Über „Show 3D 
Renderer" - „GPU" beziehungs¬ 
weise „MEM" lässt sich die Gra¬ 
fikkarte automatisch übertakten. 
Unter „Profiles" können Sie die 
Overclocking-Ergebnisse als Pro¬ 
fil abspeichem. Grafikkarten mit 
Temperatursensor erlauben auch 
die Regelung des Lüfters per Ati 
Tray Tool. Im Reiter „Fan" lässt 
sich der Lüfter manuell oder tem¬ 
peraturabhängig steuern. Für die 
temperaturgesteuerte Lüfterrege¬ 
lung müssen Sie der jeweiligen 
GPU-Temperatur den gewünsch¬ 
ten Prozentsatz der Drehzahl zu¬ 
ordnen. Im Menü „Hardware" 
- „Auto Overclocking" ordnen 
Sie das OC-Profil einer Anwen¬ 
dung zu. Sehr nützlich ist auch 
die Option „OnScreen Display" 
im Bereich „Tools & Options". 
Neben der Fps-Zahl lassen sich 
in Spielen auch GPU-Takt, freier 
Videospeicher und verwendeter 
Systemspeicher anzeigen. Haben 
Sie Speedfan oder MBM instal¬ 
liert, so können Sie auch in Games 
einen Blick auf CPU-Temperatur 
oder Lüfterdrehzahl werfen. Es ist 
zudem möglich, die Uhrzeit oder 
die aktuelle Auflösung einzublen¬ 
den. 

TOOL: Nhancer 

Webseite: www.nhancer.com 
Webcode: 24NK Version: 1.2.2 

Mit dem Nhancer können 
Sie SLI-Profile verwalten und 
auch neue Einträge erstellen. 
Wird ein Spiel wie Trackma- 
nia Nations nur auf einer Gra¬ 


fikkarte ausgeführt, machen 
Sie Folgendes: Starten Sie den 
Nhancer und klicken Sie auf 
„Hinzufügen". Geben Sie dem 
neuen Profil den Namen des 
Spiels und betätigen Sie unter 
„Ausführbare Dateien" die 
Schaltfläche „Hinzufügen". 
Wählen Sie die Startdatei des 
Spiels aus. Klicken Sie dann 
rechts auf „SLI" und setzen Sie 
den Haken bei „Überlagern". 

Nun haben Sie die Wahl 
zwischen „Auto", „SFR" und 
„AFR". Bei „Auto" überlassen 
Sie dem Treiber die Wahl der 
Berechnungsmethode. Wählen 
Sie „SFR", wird das Bild geteilt 
und jede Karte berechnet einen 
Teil davon. Im „AFR"-Modus 
werden die Bilder abwech¬ 
selnd von beiden Grafikkarten 


berechnet. Das AFR ist die 
effizientere Methode, daher 
sollten Sie sie zuerst versu¬ 
chen. Treten allerdings Bild¬ 
fehler auf, wechseln Sie zu 
SFR. Neben SLI können Sie 
mit dem Nhancer auch für 
das jeweilige Spiel Optimie¬ 
rungen einstellen oder die 
Darstellungsqualität mittels 
Kantenglättung oder aniso¬ 
troper Filterung verbessern. 

Die Profile können Sie 
auch exportieren und so auf 
einen anderen Rechner mit 
SLI-Grafiksystem übertra¬ 
gen. Sollte bei den Änderun¬ 
gen tatsächlich mal etwas 
schiefgelaufen sein, wählen 
Sie am besten die Option 
„Profile" - „Original Treiber- 
Profile restaurieren". 


PCG-Rangliste: Grafikkarten-Tools 


Tools zur Überwachung und zum Übertakten 

Rang 

Toolname 

Beschreibung 

Webseite 

1 

Riva Tuner 

Mächtiges Tool, mit dem Sie auf undoku¬ 
mentierte Features des Grafikkarten-Trei- 
bers zugreifen können. Details siehe Text. 

WEBCODE 

229M 

2 

Ati Tray Tools 

Tuning-Programm für Ati-Grafikkarten mit zahl¬ 
reichen Zusatzfunktionen. Details siehe Text. 

WEBCODE 

23CF 

3 

Ati Tool 

Mit dem Ati Tool werden Ihnen zahlreiche 
Infos über Ihre Grafikkarte angezeigt. Zudem 
können Sie GPU und RAM mit dem Tool 

übertakten. 

WEBCODE 

24MF 

4 

Nhancer 

Mit dem Nhancer erstellen Sie komfortabel 
SLI-Profile für Spiele. Details siehe Text. 

WEBCODE 

24NK 

5 

aTuner 

Der aTuner ist ein Tweaking-Tool für Geforce- 
und Radeon-Grafikkarten. Das Programm 
wird laufend aktualisiert und an neue Treiber 
angepasst. 

WEBCODE 

24NJ 

6 

Powerstrip 

Dies ist ein universelles Werkzeug für Gra¬ 
fikkarte und Monitor. Powerstrip wird aller¬ 
dings nur als Shareware angeboten. 

WEBCODE 

24NH 

7 

Video 

Memory 

Watcher 

Mit dem Video Memory Watcher ermitteln 

Sie den aktuellen Speicherverbrauch der 
Grafikkarte. Dies kann auch protokolliert 
werden. 

WEBCODE 

24MG 


IN STORES NOW! 
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HARDWARE I TOP TOOLS 


Speedfan richtig bedienen 



KOPPLUNGSMANÖVER Klicken Sie auf „Configure“ und legen Sie durch 
die Haken fest, an welche Temperatur die Lüfterdrehzahlzu koppeln ist. 


2 Lüfterdrehzahl bestimmen 
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MINIMUM-MAXIMUM Tippen Sie für die Lüfter minimale und maximale 
Drehzahlen in Prozent ein und setzen Sie einen Haken bei „Automatically 
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DAS IST DIE HÖHE Geben Sie unter „Desired“ die gewünschte Temperatur 
für die CPU ein und bestimmen Sie einen zulässigen Höchstwert. 


PC-Games-Rangliste: Infra-Tools 


Tools zur Überwachung und zum Übertakten 

Rang 

Toolname 

Beschreibung 

Webseite 

1 

RM Clock 
Utility 

Ändert CPU-Takt unter Windows. 
Details siehe Text. 

WEBCODE24NP 

2 

CPU-Z 

Das kleine Tool liefert Ihnen aus¬ 
führliche Infos. 

WEBCODE23KD 

3 

Speedfan 

Steuert Lüfterdrehzahl über das 

Mainboard. 

WEBCODE22HM 

4 

Clockgen 

Macht auf vielen Mainboards das 
Übertakten unter Windows möglich. 

WEBCODE 22HJ 

5 

Prime95 

Testet Mainboard, CPU und Arbeits¬ 
speicher. 

WEBCODE 23EE 

6 

Memtest86+ 

Das Programm testet den Arbeits¬ 
speicher des Rechners auf Fehler. 

WEBCODE24NM 

7 

CrystalCPUID 

Kann den Multiplikator von AMD- 
CPUs ändern. 

WEBCODE24NN 

8 

Cpu Cool 

Das Shareware-Programm zeigt Lüf- 
tergeschwindigkeit/CPU-Temperatur. 

WEB0CDE24NL 


Mainboard, CPU & Vermischtes: 
Nützliche Tools für den Spiele-PC 


Sie wollen Ihren Prozessor Über¬ 
oder untertakten? Oder Ihr PC 
ist einfach zu laut? Dann haben 
wir die passenden Tools für Sie, 
die bestimmt Abhilfe schaffen. 
Zudem finden Sie eine Emp- 
fehlunge für einen kostenlosen 
Virenscanner und wir stellen ein 
Tool vor, mit dem Sie versteckten 
Speicherplatz auf der Festplatte 
finden können. 

TOOL: Speedfan 

Webseite: www.almico.com/speedfan.php 
Webcode: 22HM Version: 4.28 

Mit dem Tool Speedfan kön¬ 
nen Sie Temperatursensoren 
von Mainboards auslesen und 
sogar die Lüfterdrehzahl än¬ 
dern. Möchten Sie Ihre Lüfter 
per Speedfan steuern, gehen 
Sie wie folgt vor: Starten Sie 
das Programm. Nach einem 
kurzen Scan der verfügbaren 
Sensoren werden Ihnen ver¬ 
schiedene Temperaturen und 
Lüfterdrehzahlen angezeigt. 
Mithilfe von Prime95 („Opti- 
ons" - „Torture Test" - „Small 
FFTs ..." - „OK") belasten Sie 
die CPU und beobachten, wel¬ 
che Temperatur ansteigt. Kli¬ 
cken Sie dann auf „Configure" 

- „Temperatures" und markie¬ 
ren Sie die Temperatur. Mit „F2" 
können Sie die Bezeichnung bei¬ 
spielsweise in „CPU" ändern. 
Verlassen Sie mit „OK" die Ein¬ 
stellungen. Im mittleren Teil des 
Hauptfensters finden Sie Einga¬ 
befelder für den „Speed" der an¬ 
geschlossenen Lüfter. Verändern 
Sie die Prozentzahl, um heraus¬ 
zufinden, welche Lüfter Sie steu¬ 
ern können. Über „Configure" 

- „Speed" - „F2" passen Sie die 
Bezeichnung entsprechend an. 

Im Reiter „Temperatures" 
koppeln Sie nun die CPU-Küh- 
ler-Steuerung von den anderen 
Temper atursensoren ab. Kli¬ 
cken Sie diese dazu nacheinan¬ 
der an und deaktivieren Sie die 
Häkchen. Unter „CPU" bleibt 
natürlich der Haken bei „CPU- 
Kühler". Markieren Sie „CPU" 
und geben Sie unter „Desired" 
die Wunschtemperatur ein. Im 
Feld „Waming" tippen Sie die 
Höchsttemperatur ein. Anschlie¬ 
ßend setzen Sie nur noch im 
Hauptfenster einen Haken bei 
„Automatic fan speed". Haben 


Sie die Einstellungen gemacht, 
sollten Sie den Autostart von 
Speedfan einrichten. Klicken Sie 
dazu auf „Configure" - „Opti- 
ons" und setzen Sie einen Haken 
bei „Start minimized". Anschlie¬ 
ßend kopieren Sie die Speedfan- 
Verknüpfung in den Autostart- 
Ordner. In der Registerkarte 
„Clock" lassen sich zudem der 
Front Side Bus und damit die 
Taktfrequenz bei einigen Main¬ 
boards ändern und an die CPU- 
Auslastung binden. 

TOOL: RM Clock Utility 

Webseite: http://cpu.riqhtmark.orq 
Webcode: 24NP Version: 2.05 

Mit diesem Tool RM Clock 
Utility ändern Sie den CPU-Takt. 
Nach dem Start finden Sie im 
Bereich „General" alle wichtigen 
Daten über Ihren Prozessor. Das 
RM Clock Utility zeigt Ihnen un¬ 
ter „Monitoring" den aktuellen 
Takt, die Kemspannung, den 
Multiplikator und die Auslas¬ 
tung des Prozessors an. Taktra¬ 
ten und Kernspannungen von 
Mobil-CPUs wie Pentium M, 
Mobile Athlon 64 und Turion 64 
können Sie unter „Management 
and Profiles" ändern und an 
Profile binden. Unter anderem 
kann das RM Clock Utility die 
Taktfrequenz in der Taskleiste 
anzeigen. Das RM Clock Utility 
ist eine ansprechende Alternati¬ 
ve zu CrystalCPUID. 

TOOL: Prime95 

Webseite: www.mersenne.orq/freesoft.htm 
Webcode: 23EE Version: 24.14 

Die Anwendung Prime95 
ist das perfekte Werkzeug, 
um Mainboard, CPU und Ar¬ 
beitsspeicher auf Stabilität zu 
testen. Eigentlich ist Prime95 
ein Programm zur Berechnung 
von Primzahlen. Per Internet¬ 
verbindung können Sie sich 
Datenpakete abholen lassen 
und in Ruhezeiten werden die¬ 
se dann bearbeitet. Da die ma¬ 
thematischen Aufgaben sehr 
viel Rechenleistung benötigen, 
haben wir einen Stresstest hin¬ 
zugefügt. Direkt nach dem 
Start werden Sie gefragt, ob Sie 
die eigentliche Funktion „Join 
GIMPS!" oder den Belastungs¬ 
test „Just Stress Testing" starten 
wollen. 
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CRYSTALCPUID Sie können unter anderem die Kernspan¬ 
nung der verschiedenen Taktzustände von Athlon-64-Prozes- 
soren ändern. 
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PRIME95 Mit diesem Tool testen Sie CPU, RAM oder 
beides auf Fehler. Vor allem Übertakter sollten die 
Anwendung ausprobieren. 


Möchten Sie Ihren Rechner 
testen, klicken Sie auf „Options" 
- „Torture Test". Nun haben Sie 
die Auswahl zwischen drei vor¬ 
gefertigten und einem indivi¬ 
duellen Test. In erster Linie den 
Prozessor testen Sie mit „Small 
FFTs ...". Der Arbeitsspeicher 
wird mit der Option „In-place 
large FFTs ..." gründlich ge¬ 
prüft. CPU und RAM gleich¬ 
zeitig belasten Sie mit „Blend". 
Haben Sie Ihre Wahl getroffen, 
klicken Sie auf „OK" - der Test 
beginnt. Lassen Sie den Vorgang 
mindestens 90 Minuten laufen, 
besser sind mehrere Stunden. 
Eventuelle Fehler werden am 
unteren Rand des Programm¬ 
fensters angezeigt. Gleichzeitig 
speichert Prime95 die Testergeb¬ 
nisse in der Datei stress.txt ab. 
Nach der gewünschten Laufzeit 
klicken Sie auf „Test" - „Stop", 
um den Test zu beenden. 

Nutzen Sie eine Zweikern- 
CPU, können Sie unter „Opti¬ 
ons" - „Affinity" festlegen, ob 
alle Kerne gleichzeitig oder nur 
einer belastet werden soll. Ent¬ 
fernen Sie den Haken bei „Let 
program run on any CPU" und 
geben Sie beispielsweise mit 


„0" oder „1" an, welcher Kern 
die Rechenaufgaben ausführen 
soll. 

TOOL: Antivir 7 PE Classic 

Webseite: www.free-av.de 
Webcode: 23C7 Version: 7.0 

Antivir 7 Personal Edition 
Classic ist ein vollwertiger Virens¬ 
canner mit Wächterfunktion, er 
ist für Privatanwender kostenlos. 
Die Sicherheitssoftware bietet 
hohe Erkennungsraten und ver¬ 
braucht nur wenige Ressourcen 
des Rechners. Noch während der 
Installation wird Ihr Rechner auf 
Viren geprüft. Anschließend fin¬ 
den Sie ein neues Symbol mit ei¬ 
nem Regenschirm in der Taskleis¬ 
te, darüber konfigurieren Sie den 
Virenscanner und lösen manuell 
Updates aus. Antivir 7 aktualisiert 
sich automatisch alle 24 Stunden 

- dies ändern Sie im Hauptfenster 
unter dem Reiter „Planer". Wenn 
Sie auf „Konfiguration" klicken, 
können Sie eigene Einstellungen 
vornehmen. Unter „Scanner" 

- „Suche" - „Dateien" ändern Sie 
bei Bedarf, welche Files auf Viren 
zu testen sind. Unter „Guard" - 
„Suche" - „Dateien" legen Sie fest, 
welche Dateien der Wächter che¬ 


cken soll. Für 20 Euro ist eine 
Premium-Version erhältlich, 
die unter anderem eine Spy- 
ware-Erkennung bietet. 

TOOL: Treesize 

Webseite: www.jam-software.de 
Webcode: 24PK Version: 1.77 

Mit der Zeit wird jede Fest¬ 
platte voll, doch oft befindet 
sich viel Datenmüll auf dem 
Datenträger. Sie müssen nur 
herausfinden, in welchem Ord¬ 
ner die überflüssigen Dateien 
lagern. Die Freeware Treesize 
1.77 hilft Ihnen dabei. Nach 
dem Start wird die Festplatte 
sofort gescannt und Treesize 
zeigt die Größe jedes Ord¬ 
ners an. Wenn Sie auf „Zeige" 
- „Verlorener Platz" klicken, 
zeigt Ihnen das Programm, wo 
sich Datenmüll befindet. Per 
„Zeige" - „Prozent" lässt sich 
die Platzverteilung auf dem 
Datenträger auch prozentual 
anzeigen. Möchten Sie Dateien 
löschen, klicken Sie den Ordner 
oder das File mit der rechten 
Maustaste an und wählen „Lö¬ 
schen" aus. Alternativ können 
Sie auch den Explorer über die 
rechte Maustaste starten, (ma) 


Ordnung im System 


1 Festplattenplatz-Verschwender finden 
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2 Rech ner vor Schädlingen schü tzen 

gm KAntiVif* 


TREESIZE Schnell finden Sie mit Treesize heraus, in welchen ANTIVIR Privatpersonen schützen ihren Rechner mit 
Ordnern zu viel Festplattenplatz verschwendet wird. Antivir 7 kostenlos. 
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HARDWARE I DER PC-GAMES-EINKAUFSFUHRER 


Hardware-Referenzen 

Nur vom Feinsten: Die Referenzliste entsteht in Zusammenarbeit mit 
den Experten unserer Schwesterzeitschrift PC Games Hardware. 



GRAFIKKARTEN 


* Durchschnittswert aus Call of Duty 2 und Quake 4 (dt.) 
** Abgewertet 


AGP-Karten 


Preis 

Grafikchip 

Speicher (MByte) 

Takt (Chip/RAM) 

Lautheit 

Fps* (kein AA/AF) 

Fps* (2x AA/4:1 AF) 

Wertung 

MSI NX7800 GS-TD256 

ca. € 280," 

Geforce 7800 GS 

256 DDR3 [1,4 ns] 

375/600 MHz 

2,9 Sone 

70,2 Fps 

33,4 Fps 

2,27 

Evga Egforce 7800 GS SC 

ca. € 320,- 

Geforce 7800 GS 

256 DDR3 [1,4 ns] 

460/675 MHz 

3,1 Sone 

73,8 Fps 

36,2 Fps 

2,28 

Point of View GF7800 GS 

ca. € 290,- 

Geforce 7800 GS 

256 DDR3 [1,4 ns] 

375/600 MHz 

2,9 Sone 

70,2 Fps 

33,4 Fps 

2,33 

Gigabyte GV-N66T128VP 

ca. €170,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [1,6 ns] 

500/560 MHz 

OSone 

51,2 Fps 

16,9 Fps 

2,94** 

Leadtek Winfast A6600GT TDH 

ca. € 130,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [2 ns] 

500/450 MHz 

1,2 Sone 

49,5 Fps 

15,6 Fps 

2,99** 

MSI NX6600GT-VTD128 

ca. € 150,- 

Geforce 6600 GT 

128 DDR [2 ns] 

500/450 MHz 

1,6 Sone 

49,5 Fps 

15,6 Fps 

2,99** 

Sapphire Radeon X1600 Pro 

ca. €140,- 

Radeon X1600 Pro 

256 DDR2 [2,5 ns] 

500/405 MHz 

1,3 Sone 

38,1 Fps 

14,5 Fps 

3,00 

PCI-Express-Karten 


Preis 

Grafikchip 

Speicher (MByte) 

Takt (Chip/RAM) 

Lautheit 

Fps* (kein AA/AF) 

Fps* (4x AA/8:1 AF) 

Wertung 

Asus EN7800GT Dual 

ca. € 700,- 

2x Geforce 7800 GT 

512DDR3 [1,6 ns] 

430/600 MHz 

2,4 Sone 

82,9 Fps 

64,4 Fps 

1,49** 

Asus EAX1800XT Top 

ca. € 550,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

695/793 MHz 

1,4 Sone 

81,1 Fps 

53,4 Fps 

1,59** 

Sapphire Blizzard X1900 XTX 

ca. € 630,- 

Radeon X1900 XTX 

512DDR3 [1,1ns] 

648/774 MHz 

2,3 Sone 

87,6 Fps 

56,1 Fps 

1,63 

Asus EAX1900XTX 

ca. € 510,- 

Radeon X1900 XTX 

512DDR3 [1,1ns] 

648/774 MHz 

4 Sone 

87,6 Fps 

56,1 Fps 

1,68 

Club 3D Radeon X1900 XTX 

ca. € 500,- 

Radeon X1900 XTX 

512DDR3 [1,1ns] 

648/774 MHz 

3 Sone 

87,6 Fps 

56,1 Fps 

1,69 

Xfx 7800 GTX 512 XXX-Edition 

ca. € 680,- 

Geforce 7800 GTX 

512DDR3 [1,1ns] 

580/865 MHz 

0,7 Sone 

81,6 Fps 

52,4 Fps 

1,69** 

His X1800 XT OC Edition 

ca. € 360,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

695/792 MHz 

2,8 Sone 

81,1 Fps 

53,4 Fps 

1,80 

Gainward Ultra/3550PCX 

ca. € 780,- 

Geforce 7800 GTX 

512DDR3 [1,1ns] 

580/865 MHz 

0,7 Sone 

81,6 Fps 

52,4 Fps 

1,80** 

Sapphire Radeon X1900 XT 

ca. € 460,- 

Radeon X1900XT 

512DDR3 [1,1ns] 

621/720 MHz 

4,1 Sone 

86,5 Fps 

53,8 Fps 

1,83 

MSI RX1800XT-VT2D512E 

ca. € 350,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

621/747 MHz 

2,8 Sone 

77,7 Fps 

50,9 Fps 

1,84 

Sapphire X1800 XTPE 

ca. € 360,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

695/793 MHz 

4,5 Sone 

81,1 Fps 

53,4 Fps 

1,89** 

Club 3D Radeon X1800 XT 

ca. €410,- 

Radeon X1800 XT 

512DDR3 [1,2 ns] 

621/747 MHz 

2,8 Sone 

77,7 Fps 

50,9 Fps 

1,93** 

Sapphire Radeon X1800 XT/256 

ca. € 320,- 

Radeon X1800 XT 

256 DDR3 [1,2 ns] 

621/747 MHz 

3 Sone 

77 Fps 

49,7 Fps 

1,94 

Club 3D Radeon X1800 XT/256 

ca. € 370,- 

Radeon X1800 XT 

256 DDR3 [1,2 ns] 

621/747 MHz 

3 Sone 

77 Fps 

49,7 Fps 

1,97 

Asus EN7800GTX 

ca. € 450,- 

Geforce 7800 GTX 

256 DDR3 [1,6 ns] 

430/600 MHz 

1,2 Sone 

75,5 Fps 

40,6 Fps 

2,03** 

Leadtek Winfast PX7800GTX TDH 

ca. € 430,- 

Geforce 7800 GTX 

256 DDR3 [1,6 ns] 

430/600 MHz 

1,4 Sone 

75,5 Fps 

40,6 Fps 

2,04** 

Leadtek Winfast PX7800GT Extreme 

ca. € 320,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2 ns] 

450/525 MHz 

2,8 Sone 

74,2 Fps 

37,6 Fps 

2,06** 

Xfx 7800 GT Extreme Gamer 

ca. € 290,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2 ns] 

450/525 MHz 

2,8 Sone 

74,2 Fps 

37,6 Fps 

2,10 

Leadtek Winfast PX7800 GT TDH 

ca. € 300,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2 ns] 

400/500 MHz 

2,9 Sone 

73,9 Fps 

37,3 Fps 

2,12** 

Asus EAX1800XL 

ca. € 350,- 

Radeon X1800 XL 

256 DDR3 [1,4 ns] 

500/495 MHz 

4,6 Sone 

71,4 Fps 

38,3 Fps 

2,15 

MSI NX7800GT-VT2D256E 

ca. € 310,- 

Geforce 7800 GT 

256 DDR3 [2 ns] 

400/500 MHz 

2,8 Sone 

73,9 Fps 

37,3 Fps 

2,16** 

MSI RX1800 XL-VT2D256E 

ca. € 350,- 

Radeon X1800 XL 

256 DDR3 [1,4 ns] 

500/495 MHz 

4,6 Sone 

71,4 Fps 

38,3 Fps 

2,23** 

Sapphire Radeon X1800 XL 

ca. € 330,- 

Radeon X1800 XL 

256 DDR3 [1,4 ns] 

500/495 MHz 

4,5 Sone 

71,4 Fps 

38,3 Fps 

2,27** 

HIS Radeon X850 XT lceQ2 

ca. € 240,- 

Radeon X850 XT 

256 DDR3 [1,6 ns] 

533/573 MHz 

1,4 Sone 

68,8 Fps 

25,8 Fps 

2,51** 

Asus EN6600GT Silencer 

ca. € 160,- 

Geforce 6600 GT 

256 DDR3 [2 ns] 

500/500 MHz 

OSone 

50,6 Fps 

16,3 Fps 

2,65** 

Tul Powercolor X850 XT-PE 

ca. € 330,- 

Radeon X850 XT-PE 

256 DDR3 [1,6 ns] 

540/590 MHz 

1,5 Sone 

69,1 Fps 

26 Fps 

2,68** 

Gainward Ultra/2300PCX 

ca. €190,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2 ns] 

425/500 MHz 

3,3 Sone 

63 Fps 

24,4 Fps 

2,68** 

MSI NX6800 GS 

ca. € 200,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2 ns] 

425/500 MHz 

3,8 Sone 

63 Fps 

24,4 Fps 

2,72** 

Xfx 6800 GS 

ca. € 220,- 

Geforce 6800 GS 

256 DDR3 [2 ns] 

485/550 MHz 

3,5 Sone 

66,5 Fps 

26,5 Fps 

2,73** 

MSI RX1600XT 

ca. € 180,- 

Radeon X1600XT 

256 DDR3 [1,2 ns] 

590/690 MHz 

1 Sone 

48,2 Fps 

19,7 Fps 

2,76** 


FLÜSSIGKRISTALLBILDSCHIRME (LCD) 


% 




17 Zoll 


Preis 

Anschluss 

Reaktionszeit 

Bildschärfe 

Farbbrillanz 

Regelbereich Helligkeit 

Besonderheiten 

Wertung 

Asus PM17TU 

ca. € 300,- 

D-Sub, DVI-D 

15 ms 

Sehr gut 

Gut 

100 bis 410 cd/m2 


187 

Eizo FlexScan M1700 

ca. € 300,- 

D-Sub, DVI-D 

27 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

25 bis 260 cd/m2 

Lautsprecher 

1,92 

Beng FP71V 

ca. € 230,- 

D-Sub, DVI-D 

15 ms 

Sehr gut 

Gut 

100 bis 280 cd/m2 

Lautsprecher 

1,92 

ViewSonic VX724 

ca. € 250,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

100 bis 290 cd/m2 


1,95 

Hyundai Imageguest Q70U 

ca. € 300,- 

D-Sub, DVI-D 

18 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

120 bis 280 cd/m2 

Lautsprecher, USB-Hub 

1,95 

Acer AL1751bs 

ca. € 300,- 

D-Sub, DVI-D 

17 ms 

Sehr gut 

Sehr gut 

120 bis 300 cd/m2 


197 

19/20 Zoll 


Preis 

Anschluss 

Reaktionszeit 

Bildschärfe 

Farbbrillanz 

Regelbereich Helligkeit 

Besonderheiten 

Wertung 

Samsung Syncmaster 960BF 

ca. € 360,- 

DVI-I 

16 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

90 bis 260 cd/m2 

Software-OSD 

1,76 

ViewSonic VX922 

ca. € 400,- 

D-Sub, DVI-D 

14 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

65 bis 280 cd/m2 


1,83 

Samsung Syncmaster 930BF 

ca. € 330,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

80 bis 250 cd/m2 

Magicbright 

1,86 

Beng FP91GX 

ca. € 270,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut 

40 bis 250 cd/m2 


1,86 

ViewSonic VX924 

ca. € 330,- 

D-Sub, DVI-D 

16 ms 

Sehr gut 

Gut 

65 bis 190 cd/m2 


1,90 

Hyundai Imageguest Q90U 

ca. € 400,- 

D-Sub, DVI-D 

18 ms 

Sehr gut 

Gut 

90 bis 220 cd/m2 

Lautsprecher 

1,91 

Breitbild (16:10-Format) 


Preis 

Anschluss 

Reaktionszeit 

Bildschärfe 

Farbbrillanz 

Regelbereich Helligkeit 

Besonderheiten 

Wertung 

Dell Ultrasharp 2005FPW (20 Zoll) 

ca. € 650,- 

D-Sub, DVI-D 

28 ms 

Sehr gut 

Gut 

180 bis 300 cd/m2 

USB-Hub 

1,89 

Eizo S2110W (21 Zoll) 

ca. € 950,- 

D-Sub, DVI-D 

29 ms 

Sehr gut 

Sehr gut 

80 bis 400 cd/m2 

USB-Hub 

1,95 

ViewSonic VP231wb (23 Zoll) 

ca. € 1.300,- 

D-Sub, DVI-I 

26 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

60 bis 210 cd/m2 

USB-Hub 

1,96 

Dell Ultrasharp 2405FPW (24 Zoll) 

ca. € 1.000,- 

D-Sub, DVI-D, S-Video 

29 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

130 bis 340 cd/m2 

USB-Hub, 9-in-1-Kartenleser 

1,98 

Acer F-20 Wide (20 Zoll) 

ca. € 700,- 

D-Sub, DVI-D, S-Video 

23 ms 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

100 bis 310 cd/m2 

USB-Hub, Lautsprecher 

2,01 

ViewSonic VA1912w (19 Zoll) 

ca. € 300,- 

D-Sub, DVI-D 

25 ms 

Sehr gut 

Gut 

90 bis 290 cd/m2 

Lautsprecher 

2,08 
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DER PC-GAMES-EINKAUFSFUHRER I HARDWARE 


MAINBOARDS 


* Abgewertet (alte Testmethoden) 


Sockel 939 - Athlon 64, Athlon 64 FX 


Preis 

Chipsatz 

BlOS/Platine 

AGP 

PCI 

PCI-E 

LAN 

Ausstattung 

Leist. Sound 

RAM-Kompa. 

Stabilität 

Wertung 

Asus A8N32-SLI Deluxe 

ca. €170,- 

Nforce4 SLIx16 

0703/1.01 

- 

3 

x16 (2), x4 (1) 

2x1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire, Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

146 

Asus A8N-SLI Premium 

ca. € 130,- 

Nforce4 SLI 

1007/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

2x1000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firewire, Heatpipe 

- 

Bestanden 

- 

148* 

Asus A8R32-MVP Deluxe 

ca. €170,- 

RD580 

0305/1.02G 


3 

x16 (2), xl (1) 

2x1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

150 

Asus A8N-SLI Deluxe 

ca. € 130,- 

Nforce4 SLI 

1001/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

2x1000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

160* 

Abit KN8 SU 

ca. €110,- 

Nforce4 SLI 

1.4/1.0 


2 

x16 (2), xl (3) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

164 

Biostar Tforce4 U 

ca. € 85,- 

Nforce4 Ultra 

nf4uaa20/1.0 

1 

3 

x16 (1), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Headset 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

166 

Asus A8N-SLI 

ca. €110,- 

Nforce4 SLI 

1001/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

168* 

MSI K8N Diamond Plus L.E. 

ca. € 180 

Nforce4 SLIx16 

1.12/1.0 


2 

x16 (2), x4 (1), x1(2) 

2x1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Audigy 2, Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

171 

MSI K8N Diamond-54G 

ca. € 150,- 

Nforce4 SLI 

1.019/Vorserie 

- 

3 

x16 (2) 

2x1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, WLAN 

- 

Bestanden 

- 

171* 

Gigabyte K8NF-9 (Rev. 1.1) 

ca. € 75,- 

Nforce4 

F2/1.1 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Dual-BIOS 

- 

Bestanden 

- 

171* 

Epox 9NPA+ Ultra 

ca. € 95,- 

Nforce4 Ultra 

22.03.05/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

173* 

Gigabyte K8N Pro-SU 

ca. €110,- 

Nforce4 SLI 

F4/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Dual-BIOS 

- 

Bestanden 

- 

177* 

Sapphire Pure Crossfire 

ca. € 100,- 

RD480 

2K051027/1.0 

- 

2 

x16 (2) 

1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

177 

DFI LP UTRDX200 CF-DR 

ca. € 180,- 

RD480 

A11/A03 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

2x1000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firewire, Diag-LED 

Befriedigend 

Bestanden 

Bestanden 

179 

MSI RD480 Neo2-Fi 

ca. € 100,- 

RD480 

3.0/1.A 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

180 

Elitegroup KN1 Extreme 

ca. € 100,- 

Nforce4 Ultra 

I.Oc/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

2x1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

185* 

Abit AX8 

ca. € 80,- 

K8T890 

1.0/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Bestanden 

- 

1,93* 

Asrock 939SLI-eSATA2 

ca. € 60,- 

Uli 1697 

1.10/1.01 


3 

x16 (2), xl (1) 

100 Mbit/s 

4x SATA(-RAID), Future CPU Port 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

1,94 

Abit AN8 SU 

ca. €120,- 

Nforce4 SLI 

1.6/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Diag.-LED 

- 

Bestanden 

- 

195* 

Sockel 775 Pentium 4, Pentium 4 EE, Celeron D 


Preis 

Chipsatz 

BlOS/Platine 

AGP 

PCI 

PCI-E 

LAN 

Ausstattung 

Leist. Sound 

RAM-Kompa. 

Stabilität 

Wertung 

Asus P5N32-SLI Deluxe 

ca. €190,- 

Nforce4 SLIx16 

0202/1.01 

- 

2 

x16 (2), x4 (1), x1(2) 

2x 1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire, Heatpipe 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

156 

Gigabyte 8N-SLI Quad Royal 

ca. € 230,- 

Nforce4 SLI IE 

Fl/1.1 


1 

x16 (4), xl (2) 

2x1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Dual-BIOS 

Gut 

Bestanden 

Bestanden 

164 

Asus P5WD2 Premium Wifi-TV 

ca. € 280,- 

955X 

0205/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

2x 1.000 MBit/s 

4xSATA(-RAID),Wi-Fi-TV-Karte 

- 

Bestanden 

- 

179* 

Abit Fatality AA8XE 

ca. €120,- 

925XE 

1.0/1.0 

- 

2 

x16 (1), xl (2) 

1.000 & 100 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Diag.-LED 

- 

Bestanden 

- 

179* 

Epox 5NVA+ SLI 

ca. €190,- 

Nforce4 SLI IE 

5522/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, SATA-Kit 


Bestanden 


1,91* 

Gigabyte 8N-SLI Pro 

ca. € 95,- 

Nforce4 SLI IE 

Fl/1.0 

- 

2 

x16 (2), xl (2) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Dual-BIOS 

- 

Bestanden 

- 

1,98* 

Asus P5LD2 Deluxe Wifi-TV 

ca. € 220,- 

945P 

0306/1.02 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Wi-Fi-TV-Karte 

- 

Teilbestanden 

- 

2,04* 

Asus P5AD2 Premium Wifi-TV 

ca. € 160,- 

925XE 

1004/1.02 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

2x 1.000 MBit/s 

8x SATA(-RAID), Firewire, WLAN 

- 

Bestanden 

- 

2,06* 

Aopen i915Ga-HFS (So479) 

ca. €210,- 

915G 

A/1.01 

- 

2 

x16 (1), xl (1) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Kühler 


Bestanden 

- 

2,10* 

MSI 865PE Neo3-F 

ca. € 80,- 

865PE 

5.20/3 

1 

5 

- 

1.000 MBit/s 

2x SATA 

- 

Bestanden 

- 

2,10* 

Gigabyte 8I955X Royal 

ca. € 200,- 

955X 

F5/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

2x 1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Bluetooth 

- 

Bestanden 

- 

2,13* 

Abit AW8-Max 

ca. €190,- 

955X 

1.0/1.0 

- 

2 

x16 (1), xl (2) 

2x 1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire, Heatpipe 

- 

Bestanden 

- 

2,23* 

Abit AL8 

ca. € 130,- 

945P 

1.2/1.0 

- 

2 

x16 (1), xl (3) 

1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID) 

- 

Bestanden 

- 

2,31* 

MSI P4N Diamond 

ca. €180,- 

Nforce4 SLI IE 

1.24/1 

- 

2 

x16 (2), xl (1) 

2x 1.000 MBit/s 

6x SATA(-RAID) 

- 

Teilbestanden 

- 

2,36* 

MSI 915P Combo 

ca. € 85,- 

915P 

1.6/10 

- 

3 

x16 (1), xl (3) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID) 

- 

Bestanden 

- 

2,38* 

MSI 945P Platinum-FIR 

ca. € 150,- 

945P 

10/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Diag-LED 

- 

Bestanden 

- 

2,41* 

Gigabyte 8I945P Pro 

ca. €120,- 

945P 

F5/1.0 

- 

3 

x16 (1), xl (2) 

1000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, NB-Lüfter 

- 

Teilbestanden 

- 

2,45* 

Asus P5ND2-SLI Deluxe 

ca. €170,- 

Nforce4 SLI IE 

0605/102 

- 

3 

x16 (2), xl (2) 

2x1000 MBit/s 

6x SATA(-RAID), Firewire 

- 

Teilbestanden 

- 

2,47* 

Epox 5LDA+ GLI 

ca. €120,- 

945P 

5a26/1.0 

- 

3 

x16 (2), xl (1) 

1.000 MBit/s 

4x SATA(-RAID), Firewire, Sensor 

Gut 

Teilbestanden 

Bestanden 

2,49 


ARBEITSSPEICHER DDR-SDRAM 


DDR1-RAM, unbuffered 

Hersteller/Modell 

Preis 

Speichertyp 

Stabiler Takt 

SPD-Latenzen 

Stabile Latenzen DDR400, 2,6 V 

Wertung 

Crucial Bailistix BL2KIT6464Z402 

ca. €110,- 

2x512 MByte, DDR400 

280 MHz DDR, 2,8 Volt 

2-2-2-6 

15-2-2-5 

151 

Corsair TWINX1024-3200XL 

ca. € 250,- 

2x512 MByte, DDR400 

270 MHz DDR, 3,2 Volt 

2-2-2-5 

15-2-2-5 

154 

OC-Wear BigTwins Ultra 

ca. €310,- 

2x1024 MByte, DDR400/DDR500 

260 MHz DDR, 2,8 Volt 

2-3-2-5 

2-3-2-5 

167 

Corsair TWINX2048-3500LLPR0 

ca. €300,- 

2x1024 MByte, DDR438 

240 MHz DDR, 3,2 Volt 

2-3-2-Ö 

15-2-2-5 

174 

G.Skill F1-3200PHU2-2GBZX 

ca. € 220,- 

2x1024 MByte, DDR400 

240 MHz DDR, 2,6 Volt 

2-3-2-5 

2-3-2-5 

176 

0CZ 0CZ4002048ELGEGXT-K 

ca. € 220,- 

2x1024 MByte, DDR400 

240 MHz DDR, 2,8 Volt 

2-3-3-8 

2-3-3-6 

180 

Kingmax Hardcore DDR500 

ca. € 80,- 

Ix 512 MByte, DDR500 

270 MHz DDR, 2,7 Volt 

3-4-4-8 

2-3-3-6 

185 

G.Skill F1-4000USU2-2GBHZ 

ca. €210,- 

2x1024 MByte, DDR500 

260 MHz DDR, 2,8 Volt 

3-4-4-8 

2,5-3-3-7 

1,94 

G.Skill F1-3200PHU2-2GBNS 

ca. €170,- 

2x1024 MByte, DDR400 

220 MHz DDR, 2,7 Volt 

2,5-3-3-6 

2,5-3-3-6 

199 


CPU-KÜHLER 


Die Prozessoren der Athlon-64- und Athlon-FX-Serie haben laut AMD eine identische Leistungsaufnahme 
(TDP: Thermal Design Power). 



Hersteller/Modell 

Anbieter (u. a.) 

Preis 

Sockel 

Lautheit (12 V/7 V) 

Temperatur (12 V/7 V) 

Geeignet bis ...* 

Wertung 

Thermalright Noisebudget 92-100W 

www.noisemagic.de 

ca. € 50,- 

754,939,940 

0,5/0,3 Sone 

52/60 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

1,49 

Thermalright Noisemagic XP-120 

www.pc-world.de 

ca. € 80,- 

754,939,940,478 

14/0,6 Sone 

52/57 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

155 

Thermalright Noisem. SI-120 NMT FGL 

www.pc-world.de 

ca. € 80,- 

754,939,940,478 

0,8/0,4 Sone 

51/59 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

156 

Thermaltake Big Typhoon 

www.thermaltake.de 

ca. € 35,- 

A, 754,939,940,478,775 

1/0,5 Sone 

53/63 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

157 

Thermalright XP-90C 

www.hardware-rogge.de 

ca. € 45,- 

478,775,754,939,940 

0,7/0,5 Sone 

52/62 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

157 

Aerocool GT-1000 

www.pc-icebox.de 

ca. € 35,- 

478,775,754,939,940, A 

1/0,8 Sone 

51/57 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

160 

EKLV8 

www.ekl-ag.de 

ca. € 40,- 

478,775,754,939,940 

15/0,6 Sone 

54/62 Grad Celsius 

Athlon 64 FX-60/X2 4800+ 

163 


Die wichtigsten Mainboard-Chipsätze 


Nforce 4 SLIx16 

Hersteller: Nvidia 
Unterstützte Sockel: 939/775 
Multi-GPU-Fähig: Ja 
SATA-2-Unterstützung: Ja 
Gigabit-LAN: Ein Port 
USB 2.0: 10 Ports 
Preis (Platine): Ab ca. € 75.- 


RD580 

Hersteller: Ati 
Unterstützte Sockel: 939 
Multi-GPU-Fähig: Ja 
SATA-2-Unterstützung: Ja 
Gigabit-LAN: Per Zusatz-Controller 
USB 2.0: 8 Ports 
Preis (Platine): Ab ca. € 110.- 


M1697 

Hersteller: Uli 

Unterstützte Sockel: 939/AM2 
Multi-GPU-Fähig: Ja 
SATA-2-Unterstützung: Ja 
Gigabit-LAN: Per Zusatz-Controller 
USB 2.0: 8 Ports 
Preis (Platine): Ab ca. € 60.- 


Intel 975X 

Hersteller: Intel 
Unterstützt Sockel: 775/479 
Multi-GPU-Fähig: Ja 
SATA-2-Unterstützung: Ja 
Gigabit-LAN: Ein Port 
USB 2.0: 8 Ports 
Preis (Platine): Ab ca. € 180.- 


Tipp der Redaktion 


Thomas Schmitz 
Bereich: Infrastruktur 

High-End-Spieler, die zwei Geforce-Gra- 
fikkarten verwenden wollen, kaufen den 
Nforce4 SLIx16 für AMDs Sockel 939 oder 
Sockel 775 für Intel-CPUs. Atis Crossfire- 
Technik funktioniert hingegen auf dem 
RD580 (AMD) oder dem 975X (Intel). Wer 
ein besonders günstiges Dual-GPU-Board 
will, greift zum Uli-Chip. 
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HARDWARE I DER PC-GAMES-EINKAUFSFUHRER 


GEHÄUSE 


Testsystem: Athlon 64 3400+, Aopen AK86-L, MSI Geforce FX, 5950 Ultra, 
Tagan TG380-U01, Thermaltake Silent Boost K8 




Preis 

Montageplätze 

Lüfterplätze 

Gewicht 

Temp. CPU/VGA/Gehäuse* 

Lautstärke in dB(A) und Sone 

Wertung 

Silverstone TJ07 

ca. € 290,- 

7 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 

2x 92 mm, 4x 120mm 

Normal (13 Kilo) 

42/89/37 Grad Celsius 

38 dB(A), 2,7 Sone 

1,83 

Cooler Master Stacker 830 

ca. € 200,- 

6 (5,25 Zoll), 4 (3,5 Zoll) 

3x 120 mm, 4x 140 mm 

Normal (15 Kilo) 

44/89/41 Grad Celsius 

32 dB(A), 1,2 Sone 

1,97 

Thermaltake Tai-Chi 

ca. € 240,- 

6(5,25 Zoll), 4 (3,5 Zoll) 

2x 120 mm 

Schwer (20 Kilo) 

43/88/41 Grad Celsius 

34 dB(A), 1,7 Sone 

1,99 

Antec P150 

ca. € 130,- 

3(5,25 Zoll), 5 (3,5 Zoll) 

Ix 120 mm, 2x 92 mm 

Normal (12 Kilo) 

47/87/48 Grad Celsius 

30 dB(A), 1 Sone 

2,16 

Aerocool Aeroengine II 

ca. € 65,- 

4 (5,25 Zoll), 7 (3,5 Zoll) 

3x 120 mm, Ix 140 mm 

Leicht (7 Kilo) 

43/88/43 Grad Celsius 

37 dB(A), 2,2 Sone 

2,26 


% 




NETZTEILE 


* Gemessen im 3D-Betrieb (3DMark03) 




Anbieter (u. a.) 

Preis 

Leistung (Herstellerangabe) 

+3,3 V/+5 V/+12 V 

Lautheit (Win/3D) 

Temperatur (30)* 

Wertung 

Enermax Liberty ELT500AWT 

www.enermax.de 

ca. € 80,- 

500 Watt 

28/30/22 (1), 22 (2) A 

0,6/3,7 Sone 

41 Grad Celsius 

1,90 

Antec Neo HE 550 

www.antec.com 

ca. € 95,- 

550 Watt 

24/20/18 (1), 18 (2), 18 (3) A 

0,5/3,7 Sone 

34 Grad Celsius 

1,92 

Seasonic SS-500HT Active PFC F3 

www.seasonic.com 

ca. € 80,- 

500 Watt 

30/30/17 (1), 16 (2) A 

0,7/1,3 Sone 

47 Grad Celsius 

2,00 

Sharkoon SHA480-9A 

www.sharkoon.com 

ca. € 75,- 

480 Watt 

32/32/18 fl), 18 (2) A 

0,7/3,8 Sone 

42 Grad Celsius 

2,04 

Bequiet! BQTP6-520W 

www.be-quiet.de 

ca. € 90,- 

500 Watt 

28/35/20 (1), 20 (2) A 

0,6/2,6 Sone 

45 Grad Celsius 

2,06 






FESTPLATTEN 


* Gemessen mit HDTach 




Preis 

Interface 

Größe 

U/min 

Lautheit (Normal/Seek) 

Zugriffszeit 

Cache 

Transfer Lesen/Schreiben* 

Anwendungsindex 

Wertung 

WDWDCWD1500ADFD-00NLR0 

ca.€ 260,- 

SATA 1 

143,1GByte 

10.000 

1 Sone/4,1 Sone 

8,2 ms 

16 MByte 

78,1 MByte/s / 66,7 MByte/s 

39,9 

1,84 

WDWDCWD1500AHFD-00RAR0 

ca. € 330,- 

SATA 1 

143,1GByte 

10.000 

1,2 Sone/4,5 Sone 

8,4 ms 

16 MByte 

78,1 MByte/s / 66,7 MByte/s 

38,3 

1,86 

Samsung HD400LJ 

ca. € 250,- 

SATA II 

381,6 GByte 

7.200 

0,8 Sone/2,4 Sone 

15,5 ms 

8 MByte 

64,3 MByte/s/62,5 MByte/s 

25,2 

1,92 

Samsung SP2504C 

ca. € 90,- 

SATA II 

238,5 GByte 

7.200 

0,6 Sone/1,9 Sone 

14,2 ms 

8 MByte 

60,6 MByte/s/58,2 MByte/s 

25 

1,98 

Seagate ST3160812AS 

ca.€ 75,- 

SATA II 

152,6 GByte 

7.200 

0,8 Sone/2,2 Sone 

13,1 ms 

8 MByte 

60,4 MByte/s/ 58,5 MByte/s 

25,9 

2,06 




1 » 


DVD-BRENNER 


* Zeitdauer zum Auslesen einer präparierten Fehler-DVD 




Preis 

Interface 

Lautstärkeentwicklung 

DVD+R/+RW/DVD-R/-RW/+R DL 

Brenndauer DVD-R 

Brenndauer DVD+R 

Fehlerkorrektur* 

Wertung 

Plextor PX-760A 

ca. € 100,- 

IDE 

2,9 Sone / 40 dB(A) 

18x/8x/18x/6x/10x/6x 

5:38 Minuten 

5:44 Minuten 

4:52 Minuten 

1,72 

Samsung SH-W163A 

ca. € 55,- 

SATA 

2,3 Sone / 38 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

5:38 Minuten 

5:46 Minuten 

4:44 Minuten 

1,76 

Benq DW1655 

ca. € 55,- 

IDE 

3,5 Sone / 43 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

5:54 Minuten 

6:07 Minuten 

4:45 Minuten 

1,94 

Lite-On SHM-165P6S 

ca. € 50,- 

IDE 

3,3 Sone / 42 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

6:06 Minuten 

6:15 Minuten 

4:45 Minuten 

2,00 

Philips DVDR1660K 

ca. € 50,- 

IDE 

4,0 Sone / 43 dB(A) 

16x/8x/16x/6x/8x/4x 

6:08 Minuten 

6:22 Minuten 

4:45 Minuten 

2,02 


STEREOSYSTEME 




Preis 

Lautsprecher 

Leistung RMS 

Verkabelung 

Hochtonbereich 

Mitteltonbereich 

Tieftonbereich 

Wertung 

Logitech Z-2300 

ca. €110,- 

2+1 

200 Watt 

Einfach 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,66 

Creative Gigaworks T20 

ca. € 80,- 

2 

24 Watt 

Einfach 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,87 

Terratec Home Arena TXR 335 

ca. € 50,- 

2+1 

35 Watt 

Einfach 

Gut 

Gut 

Gut 

2,20 

Hercules XPS 2.100 Silver 

ca. € 65,- 

2+1 

60 Watt 

Einfach 

Noch gut 

Gut 

Noch gut 

2,25 

Quadral MM 220 

ca. € 45,- 

2+1 

32 Watt 

Einfach 

Befriedigend 

Gut 

Befriedigend 

2,34 


MEHRKANALSYSTEME 




Preis 

Lautsprecher 

Leistung RMS 

Decoder 

Hochtonbereich 

Mitteltonbereich 

Tieftonbereich 

Wertung 

Logitech Z-5500 Digital 

ca. € 270,- 

5+1 

505 Watt 

Integriert 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

1,30 

Creative Gigaworks S750 

ca. € 370,- 

7+1 

700 Watt 

- 

Sehr gut 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,56 

Creative Gigaworks G500 

ca. €170,- 

5+1 

310 Watt 

- 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

1,66 

Teufel Concept G THX 7.1 

ca. € 300,- 

7+1 

680 Watt 

- 

Gut 

Gut bis sehr gut 

Sehr gut 

1,66 

Logitech Z-5450 Wireless 

ca. € 330,- 

5+1 

315 Watt 

Integriert 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Gut 

1,84 


SOUNDKARTEN 




Preis 

Soundchip 

Ausgänge 

CPU-Belastung 3D-Sound 

Spieleunterstützung 

Klangeigenschaften 

Wertung 

Creative SB X-Fi Xtreme Music 

ca. € 100,- 

X-Fi 

3x Line-Out, digital 

Sehr gering 

Sehr gut 

Sehr gut 

1,28 

Creative SB Audigy 2 ZS 

ca. € 80,- 

Audigy 

3x Line-Out, digital, Firewire 

Sehr gering 

Sehr gut 

Sehr gut 

1,54 

Terratec Aureon 7.1 Universe 

ca. €140,- 

ICE 1724 Envy 24 

4x Line-Out, Ix MIDI, digital 

Gering 

Gut 

Sehr gut 

1,70 

Hercules Fortissimo IV 

ca. € 40,- 

ICE 1724 Envy 24HT 

4x Line-Out, Ix MIDI, digital 

Gering 

Gut 

Gut 

1,86 

Terratec Aureon 7.1 Space 

ca. € 80,- 

ICE 1724 Envy 24 

4x Line-Out, Ix MIDI, digital 

Gering 

Gut 

Gut 

2,32 


Empfehlungen der Hardware-Redaktion 


ASROCK 939SLI-ESATA2 Hersteller: 

Asrock 

Preis: 

€65,- 

Website: 

www.asrock.com 

WERTUNG: 1,94 

Das günstige Mainboard nach ATX-1.3-Spezifikationen ist 
mit dem brandneuen M1697-Chipsatzvon Uli ausgestat¬ 
tet. Das Board bietet zwei Grafikslots, ist also SLI-fähig. 
Allerdings passen nicht alle DuaI-SIot-Grafikkarten in 
den unteren Steckplatz und mit neueren Treibern als der 
Version 81.98 funktioniert SU nicht. Die Hauptplatine ist mit 
HD-Audio, einem PCI-E-xl, drei PCI-sowie vier SATA-Slots 
versehen. Gigabit-LAN ist nicht vorhanden. Leistungsmäßig 
liegt das Board bei USB- und PCI-Leistung auf Nforce4-Ni- 
veau. (ts) 



SAPPHIRE BLIZZARD Hersteller: 

Sapphire 

Preis: 

€630,- 

Website: 

www.sapphiretech.de 

WERTUNG: 1,63 

Das Wasser des Kühlkreislaufs befindet sich bereits im 
Ausgleichsbehälter, nach dem Einstecken der Karte können 
Sie also sofort loslegen. Am Kühler hat Sapphire einen 
Schalter angebracht, mit dem der Lüfter in zwei Stufen 
geregelt werden kann. Auf Stufe 2 erzeugt der Lüfter laute 
3,9 Sone. Wir empfehlen Stufe 1, die 2,3 Sone erzeugt und 
die Karte auf ausreichende 84 Grad Celsisus kühlt. Mit dem 
mitgelieferten Sapphire-Tool ist der Pixelbeschleuniger auf 
gute 715 MHz Chip- und 930 MHz Speichertakt übertaktbar 
(Standard: 648/774 MHz). (ts) 




CREATIVE GIGAWORKS T20 


Hersteller: 

Creative 

Preis: 

€80,- 

Website: 

europe.creative.com 

WERTUNG: 1,84 


Die beiden Lautsprecher gefallen durch erstklassige Ver¬ 
arbeitung und einfache Verdrahtung. Bei einer Stellfläche 
von lediglich 12x8 cm nehmen die Boxen wenig Platz ein. 
Beim Soundtest klingen die Creative GigaworksT20 im 
Hoch- und Mittelbereich hervorragend, der satte Bass wird 
dabei durch die clevere Tieftontechnik klar dargestellt. 
Auch bei Musik und Spielen klingen die je 12 Watt leis¬ 
tenden Boxen sehr gut. Einzig die fehlende Fernbedienung 
und die feste Verkabelung trüben den ansonsten guten 
Eindruck. (ts) 
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KOPFHÖRER/HEADSETS 




Preis 

Kabellänge 

Gewicht 

Tragekomfort 

Hörtest Hochtonbereich 

Hörtest Tieftonbereich 

Wertung 

Sennheiser PC160 

ca. € 75,- 

3 Meter 

186 Gramm 

Sehr gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,53 

Speed-Link Medusa 5.1 Headset 

ca. € 60,- 

3,9 Meter 

342 Gramm 

Sehr gut 

Gut 

Gut bis sehr gut 

1,53 

Raptor-Gaming Hl 

ca. € 85,- 

3,5 Meter 

234 Gramm 

Gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,65 

Plantronics Gamecom 1 

ca. € 30,- 

3 Meter 

140 Gramm 

Gut 

Gut bis sehr gut 

Gut bis sehr gut 

1,69 

Speed-Link Medusa 5.1 USB Headset 

ca. € 70,- 

3,5 Meter 

350 Gramm 

Sehr gut 

Gut 

Gut bis sehr gut 

1,73 

Sharkoon Cosmic 5.1 USB Headset 

ca. € 35,- 

4 Meter 

392 Gramm 

Befriedigend 

Gut 

Gut 

1,92 


MÄUSE 




Preis 

Tasten 

Schnurlos 

Abtastung 

Anschluss 

Auflösung 

Latenz 

Spielertauglich 

Wertung 

Logitech G7 

ca. € 70,- 

6 + 4-Wege-Scrollrad 

Ja 

Optisch (Laser) 

USB 

400/800/2.000 dpi 

130 Gramm 

Ja 

1,62 

Logitech MX 518 

ca. € 35,- 

8 + Scrollrad 

Nein 

Optisch (LED) 

PS/2, USB 

400/800/1.600 dpi 

108 Gramm 

Ja 

1,65 

RazerCopperhead 

ca. € 55,- 

7 + Scrollrad 

Nein 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

2.000 dpi 

90 Gramm 

Ja 

1,70 

Logitech MX 610 

ca. € 40,- 

10 + 4-Wege-Scrollrad 

Ja 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

800 dpi 

140 Gramm 

Ja 

1,71 

A4Tech X-718F 

ca. € 40,- 

7 + Scrollrad 

Nein 

Optisch (LED) 

PS/2, USB 

600-2.000 dpi 

100 Gramm 

Ja 

1,75 

Logitech LX 7 

ca. € 30,- 

5 + 4-Wege-Scrollrad 

Ja 

Optisch (LED) 

PS/2, USB 

1.000 dpi 

130 Gramm 

Ja 

1,77 

Razer Diamondback 

ca. € 40,- 

7 + Scrollrad 

Nein 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

1.600 dpi 

90 Gramm 

Ja 

1,78 

Raptor Gaming M2 

ca. € 30,- 

5 + 4-Wege-Scrollrad 

Nein 

Optisch (LED) 

PS/2, USB 

400-2.400 dpi 

90-110 Gramm 

Ja 

1,78 

Logitech MX 1000 

ca. € 45,- 

8 + 4-Wege-Scrollrad 

Ja 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

800 dpi 

170 Gramm 

Ja 

1,78 

Logitech G5 

ca. € 50,- 

6 + 4-Wege-Scrollrad 

Nein 

Optisch (Laser) 

PS/2, USB 

400/800/2.000 dpi 

126-158 Gramm 

Ja 

1,83 

Trust Predator (GM-4200) 

ca. € 20,- 

6 +Scrollrad 

Nein 

Optisch (LED) 

PS/2, USB 

800/1.600 dpi 

90 Gramm 

Ja 

1,93 

Genius Navigator 5000 

ca. € 20,- 

6 + Scrollrad 

Ja 

Optisch (LED) 

PS/2, USB 

800 dpi 

130 Gramm 

Ja 

2,03 


TASTATUREN 




Preis 

Anschlag 

Layout 

Anschluss 

Zusatztasten 

Handballenablage 

Spielertauglich 

Wertung 

Logitech G15 

ca. € 60,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB 

33 + LCD 

Vorhanden 

Ja 

1,53 

Microsoft Digital Media Pro Keyboard 

ca. € 25,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB, PS/2 

23 + Zoomregler 

Vorhanden 

Eingeschränkt 

1,86 

Genius Ergomedia 700 

ca. € 25,- 

Gut 

Full-Size/flach 

USB, PS/2 

33 + Scrollrad 

Vorhanden 

Ja 

1,95 

Logitech Media Keyboard Elite 

ca. € 25,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB, PS/2 

33 + Zoomregler 

Vorhanden 

Ja 

1,96 

Microsoft Comfort Curve Keyboard 2000 

ca. € 20,- 

Sehr gut 

Full-Size/flach 

USB, PS/2 

10 

- 

Ja 

2,04 

Microsoft Internet Keyboard 

ca. € 7,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB, PS/2 

10 

Vorhanden 

Ja 

2,07 

Cherry G83-6105 

ca. € 12,- 

Sehr gut 

Full-Size/normal 

USB, PS/2 

Keine 

- 

Ja 

2,10 


SPIELE-HARDWARE 


Lenkräder 


Preis 

Tasten 

Schaltung 

Anschluss 

Einsatzbereich 

Verarbeitung 

Force Feedback 

Wertung 

Thrustmaster Rally GT Pro Force Feedback 

ca. € 90,- 

10 + Steuerkreuz 

2 Wippen + Knüppel 

USB 

Simulation/Arcade 

Sehr gut 

Sehr gut 

1,71 

Thrustmaster Ferrari GT 2-in-1 Force Feedback 

ca. € 55,- 

10 + Steuerkreuz 

2 Wippen 

USB, PS/2 

Simulation/Arcade 

Gut 

Sehr gut 

1,81 

Logitech Formula Force EX 

ca. € 55,- 

12 + Steuerkreuz 

2 Wippen 

USB 

Simulation/Arcade 

Gut 

Gut 

1,94 

Thrustmaster Ferrari GT 2-in-1 Rumble Force 

ca. € 40,- 

10 + Steuerkreuz 

2 Wippen 

USB, PS/2 

Simulation/Arcade 

Gut 

Befriedigend 

1,95 

Genius Speed Wheel 3 Vibration 

ca. € 35,- 

8 + Steuerkreuz 

2 Knöpfe 

USB 

Arcade 

Befriedigend 

Befriedigend 

2,20 

Gamepads 


Preis 

Tasten 

Achsen 

Anschluss 

Schnurlos 

Anzahl Ministicks 

Force Feedback 

Wertung 

Microsoft Xbox 360 Controller 

ca. € 25,- 

10+ 2 Trigger 

7 (digital & analog) 

USB, Xbox 360 

Nein 

2 

Vorhanden 

1,54 

Thrustmaster Dual Trigger 2-in-1 Rumble F. 

ca. € 20,- 

12+ 2 Trigger 

6 (digital & analog) 

USB, PS/2 

Nein 

2 

Vorhanden 

1,74 

Logitech Rumblepad 2 

ca. € 20,- 

12 

6 (digital & analog) 

USB 

Nein 

2 

Vorhanden 

1,74 

Speed-Link Independence 3in1 RF 

ca. € 30,- 

12 

6 (digital & analog) 

USB, Xbox, PS/2 

Ja 

2 

Vorhanden 

1,94 

Joysticks 


Preis 

Tasten 

Achsen 

Anschluss 

Schnurlos 

Sonstige Ausstattung 

Force Feedback 

Wertung 

Thrustmaster Force Feedback Joystick 

ca. € 40,- 

7 +Schubregler 

3 + Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Vorhanden 

1,53 

Saitek Cyborg Evo Force 

ca. € 45,- 

9 +Schubregler 

3 + Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Vorhanden 

1,61 

Saitek Cyborg Evo Wireless 

ca. € 30,- 

9 + Schubregler 

3 + Coolie-Hat 

USB 

Ja 

Schubregler separat 

Nicht vorhanden 

1,65 

Thrustmaster Hotas Cougar 

ca. € 165,- 

28 + Schubregler 

3 +Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Nicht vorhanden 

1,68 

Logitech Extreme 3D Pro 

ca. € 30,- 

12 +Schubregler 

3 + Coolie-Hat 

USB 

Nein 

Schubregler separat 

Nicht vorhanden 

1,70 






% 




yfep 0 
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Spiele-Rechner im Eigenbau 



Prozessor: 

€115,- 

AMD Athlon 64 3000+(Venice) 

Kühler: 

Artic Cooling Freezer 64 Pro 

€15,- 

Hauptplatine: 

Gigabyte K8NF-9 (Nforce 4) 

€75,- 

RAM: 

€35,- 

Take MS DDR400, Ix 512 MByte, CL2,5 

Grafikkarte: 

€50,- 

Asus Extreme AX300SE/TD (X300 SE) 

Soundkarte: 

€0,- 

Onboard 

Festplatte: 

€75,- 

Samsung SP2504C (250 GByte, SATA 2) 

Netzteil: 

€30,- 

Fortran FSP300-60THN-P (300 Watt) 

Gehäuse: 

Chieftec CH-01-B-SL-0P (ATX) 

€60,- 



Prozessor: € 155- 

Athlon 64 3500+ (Venice) 

Kühler: € 50,- 

Thermalright Noisebudget 92-100W 

Hauptplatine: € 75,- 

Gigabyte K8NF-9 (Nforce 4) 

RAM: € 80,- 

Geil 2x512 MByte, DDR400, CL2,5 

Grafikkarte: € 300,- 

Asus Extreme N7900GT 

Soundkarte: € 0,- 

Onboard 

Festplatte: € 75,- 

Samsung SP2504C (250 GByte, SATA 2) 


Prozessor: € 620,- 

Athlon 64X2 4800+(Toledo) 

Kühler: € 80,- 

Thermalright Noisemagic SI-120 

Hauptplatine: € 160,- 

Asus A8R32-MVP (RD580) 

RAM: € 280,- 

Corsair 2x 1024 MByte, DDR400, CL2 

Grafikkarte: € 990,- 

2x Sapphire Ati X1900 XT 

Soundkarte: € 100,- 

Creative SB X-Fi Extreme Music (PCI) 

Festplatte: €75,- 

Samsung SP2504C (250 GByte, SATA 2) 


Netzteil: € 110,- 

Elanvital EVP-5007-00 (500 Watt) 

Gehäuse: € 60,- 

Chieftec CH-01-B-SL-0P (ATX) 


Netzteil: € 80,- 

Enermax Liberty (500 Watt) 

Gehäuse: € 60,- 

Chieftec CH-01-B-SL-0P (ATX) 

Die Gesamtkosten beinhalten noch DVD-Brenner, Maus, Tastatur und Windows-Lizenz. Abbildungen der Gehäuse sind symbolisch. 
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72 V1 DIA, 


Versand kosten freie Lieferung 


*bei Vorkassebestellungen 
ab 500€ Bestellwert nur 
innerhalb Deutschlands 


Alle PCs inklusive Systemverpackung 
+ DHL Transportversicherung! 




AMD Athlon 64 4200+X2 


AMD+I 


Prozessor: AMD Athlon 64 4200+ X2 
Prozessorkühler: Original AMD Kühler 
Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM PC400 
Mainboard: MSI K8N Neo 4-F 
Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

Grafikkarte: 256MB NVIDIA® GeForce™ 
7600GT PCI-Exp ress 

Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 550W Thermaltake Tower 
Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E xl 6 x4 xl, 

7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, Head USB 


Athlon X2 


Finanzkauf 
ab 18€/mtl. 




AMD Athlon 64 3200+ 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 3200+ 

■ Prozessorkühler: Coolermaster CK8 

■ Arbeitsspeicher: 512MB DDR-RAM PC400 

■ Mainboard: MSI K8NG2M-L 

■ Festplatte: 160GB 2mb Cache ATA100,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 128MB NVIDIA© GeForce™ 6100 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

■ Gehäuse: 350W Edler Compucase Miditower 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 2xPCI, IxPCI-E xl 6 xl, 

7.1 Kanal Sound, LAN, SATA/Raid, Front USB 


399 


AMD Athlon 64 3700+ 




Prozessor: AMD Athlon 64 3700+ 

Prozessorkühler: Coolermaster CK8 
Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM PC400 
Mainboard: MSI K8N Neo-4F 
Festplatte: 160GB 2mb Cache ATA100,7200u/min. 
Grafikkarte: NVIDIA© GeForce™ 6200TC mitbiszu 256MB 
Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 350W Design Midi Tower+Frontbeleuchtung 
Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E xl 6 x4 xl, 

7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 

Front USB 




D Athlon 64 3800+X2 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 3800+ X2 DualCore 

■ Prozessorkühler: Coolermaster CK8 

■ Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM PC400 

■ Mainboard: MSI K8N Neo-4F 

■ Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 256MB ATI Radeon X1600XT 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

■ Gehäuse: 550W Thermaltake Tower 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E xl 6 x4 xl, 
7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 

Head USB 


AMD Ath on 64 3700+ 


Prozessor: AMD Athlon 64 3700+ 

Prozessorkühler: Coolermaster CK8 
Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM PC400 
Mainboard: MSI K8N Neo-4F 
Festplatte: 160GB 2mb Cache ATA100,7200u/min. 
Grafikkarte: 256MB ATI Radeon X1600XT 
Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 350W Design Midi Tower+Frontbeleuchtung 
Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E xl 6 x4 xl, 

7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 

Head USB ., - — —--- 


Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler Vorbehalten. Alle genannten Preise in Euro incl.16% MwSt. Angebote gelten nur solange der Vorrat reicht. Rückgaberecht im Sinne des §13 BGB innerhalb 14 Tagen gemäß §3 Fernabsatzgesetz bei unbeschädigtem und originalverpacktem Zustand. 


Unsere telefonische Bestellannahme ist 7 Tage die Woche für Sie erreichbar! 
Montag-Freitag von 8-19Uhr und Samstag/Sonntag von 10-18Uhr 

J) Tel. (04465) 944-0 




Brunen IT Distribution OHG ■ Hauptstr. 81 ■ 26446 Friedeburg 



AMDil 


Athlon fx 


+++ Sonderaktion+++Sonderaktion+++Sonderaktion+++ 

Betriebssystem Windows XP Home 


nur 
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AMD Athlon FX 60 


Prozessor: AMD Athlon FX60 
Prozessorkühler: Original AMD Highend Kühler 
Arbeitsspeicher: 4096MB DDR-RAM 
Mainboard: ASUS A8R32-MVP Deluxe Crossfire 
Festplatte: 4x250GB SATA 8mb Cache, 7.200u/min. 

Grafikkarte: 2x512MB ATI Radeon X1900XTX 

Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
Gehäuse: 520W Thermaltake Armor 
Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 3xPCI, 2xPCI-E x16, IxPCI-E xl, 
7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Dual Gigabit LAN 

1 14 %»,u. 

(i —W I | L 1 M \ J ab 66€/mtl. 

- 



j^JVID Athlon 64 4200+X2 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 4200+ X2 DualCore 

■ Prozessorkühler: Original AMD Kühler 

■ Arbeitsspeicher: 2048MB DDR-RAM PC400 

■ Mainboard: MSI K8N Neo 4-F 

' Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 512MB ATI Radeon X1800XT 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

■ Gehäuse: 550W Thermaltake Tower 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E xl 6 x4 xl, 
7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 

Head USB _ _ _,_ 


oder 

Finanzkauf 
ab 22€/mtl. 



oder 

Finanzkauf 
ab 26€/mtl. 


D Athlon 64 4200+X2 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 4200+ X2 DualCore 

• Prozessorkühler: Original AMD Kühler 

■ Arbeitsspeicher: 1024MB DDR-RAM PC400 

■ Mainboard: MSI K8N Neo 4-F 

■ Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 512MB NVIDIA© GeForce™ 7900GTX 

• Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

■ Gehäuse: 550W Thermaltake Tower 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E x16 x4 xl, 
7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 

Head USB . . . . -—. 


EätZZ JA 


AMD Athlon 64 4400+X2 


: 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 4400+ X2 DualCore 

■ Prozessorkühler: Original AMD Kühler 

■ Arbeitsspeicher: 2048MB DDR-RAM PC400 

■ Mainboard: MSI K8N Neo 4-F 

■ Festplatte: 250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 512MB ATI Radeon X1900XTX 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 
| ' Gehäuse: 550W IQ Eye Alu Tower+Front Display 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 4xPCI, IxPCI-E x16 x4 xl, 
7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, 


AMD Athlon 64 4800+X2 


■ Prozessor: AMD Athlon 64 4800+ X2 DualCore 

■ Prozessorkühler: Original AMD Kühler 

■ Arbeitsspeicher: 2048MB DDR-RAM PC400 

■ Mainboard: ASUS A8N32 SLI Deluxe 

■ Festplatte: 2x250GB SATA 8mb Cache,7200u/min. 

■ Grafikkarte: 2x512MB NVIDIA© GeForce™ 7900GTX 

■ Laufwerk: 16xDouble Layer DVD+-R/RW-Brenner 

■ Gehäuse: 470W Thermaltake Shark+Front Beleuchtung 

■ Anschlüsse: 8xUSB 2.0, 3xPCI, 2xPCI-E xl6 xl, 

7.1 Kanal Sound, 4xSATA/Raid, Gigabit LAN, SLI 


Head USB 






Es gelten ausschließlich unsere AGB, die wir Ihnen gerne zustellen. Markennamen und Warenzeichen sind Eigentum des je 


n Herstellers. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. ^Tagespreis! 




— weitere aufrüstbare PC-Systeme sowie diverses 
Zubehör finden Sie in unserem 24h-Onlineshop! 


www.lahoo.de 


































































































SERVICE I ROSSIS RUMPELKAMMER 


Rossis Rumpelkammer 




RAINERS EINSICHTEN 

RAINER ROSSHIRT 




Lange genug hat es ja dieses Jahr 
gedauert, bisder Winter endlich 
vorbei war. Aber irgendwie istalles 
nicht mehr so wie früher. 

Waren Herbst und Winter schon 
immer trüb und feucht, braucht 
man jetzt im Frühjahr Sonnenöl, 
damit der Regen besser abperlt. 

Wo früher Eichhorn und Amsel die 
Vorgärten belebten, tummeln sich 
jetzt Enten und andere Wasservögel 
- und kleine Bäche, einst selbst 
von Kleinkindern gefahrlos zu über¬ 
queren, laden ein zu ausgedehnten 
Exkursionen mit dem Schlauchboot. 
Weibliche Sommerkleidung pflegte 
dünn und luftig zu sein. Inzwischen 
wird mehr Wert auf wasserdicht 
gelegt. Der Schimmelpilz im 
Keller ist inzwischen flauschiger 
als jeder Flokati, Grillfeste finden 
im Garten nur noch bei Ebbe statt 
und auf der letzten Restfeuchte 
der alljährlichen Schneeschmelze 
schwimmt das Schuhregal. Auf 
einigen Bolzplätzen ist man bereits 
auf Wasserski umgestiegen und 
die Leute, die so entspannt auf der 
Wiese liegen, nehmen keineswegs 
ein Sonnenbad, sondern sind 
ertrunken. Irgendwie schlägt mir 
das Wetter bei uns derzeit mächtig 
aufs Gemüt. 


E-MAIL & POST-ADRESSE 
E-Mail: RR@PCGAMES.DE 
Anschrift: Rossis Rumpelkammer 
Computec Media AG/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 77 
90762 Fürth 


Rotations¬ 

prinzip 

Hallo Rainer; 

ich habe den Fehler des Monats 
gefunden. Auf Seite 155 heißt es bei 
„Erste Blu-Ray-Laufwerke": 

„...dafür sorgen Rotationsge¬ 
schwindigkeiten von bis zu 10.000 
Umdrehungen pro Sekunde, das 
sollte aber Minute heißen oder sehe 
ich das falsch? 

Dein treuer Leser Andy 

Hohe Rotationsgeschwindig¬ 
keiten werden oft genutzt, damit 
Gegenstände im Gleichgewicht 
bleiben. Bekanntlich fällt ja auch 
ein Motorrad wegen der Kreisel¬ 
kräfte der Räder nicht um. Ein 
Notebook, ausgestattet mit solch 
einem Laufwerk, würde somit 
immer gerade und sicher stehen, 
egal wie schräg oder wackelig 
der Untergrund wäre. Und auch 
Notebooks, die versehentlich von 
der Tischkante fallen, gehören 
nun endlich der Vergangenheit 
an und an das Betriebsgeräusch 
kann man sich bestimmt gewöh¬ 
nen. Lediglich die Nachbarn, 
die bei jedem Laufwerkszugriff 
irgend etwas von „Ruhestö¬ 
rung" mit der Laust an die Wand 
morsen, könnten sich als extrem 
nervig erweisen. Lortschritt for¬ 
dert eben Opfer. Nein, im Emst: 
Hier hat sich tatsächlich ein Leh- 
ler eingeschlichen und du hast 
natürlich mit deiner Auslegung 
vollkommen Recht. 


Kindergarten 

Lieber schnuckeliger Rotzi, 

ich war vor kurzem in einem 


Kuhdorf. Dort gab es leider nur 
ein Geschäft, das leider nur eine 
Zeitschrift verkauft, nämlich deine. 
Eigentlich mag ich sie ja nicht, aber 
sonst hätte ich ja nix zum Lesen. 
Da sah ich, dass du zu deinem Abo 
eine „RAZER Copperhead" ver¬ 
schenkst. Darum appelliere ich an 
dein Herz! Da mich die PC Games 
nicht interessiert, wollte ich fragen, 
ob du da nicht noch 'ne Maus für 
mich hast? 

ln Verehrung an dein 
hässliches Gesicht: 

dein FrankSingh 
PS: ‘n paar Spiele wärn auch net schlecht 

Nachdem ich aus deinem 
Epistel erst rekordverdächtige 
42 (!) Rechtschreibfehler ent¬ 
fernen musste, fällt es mir ein 
wenig schwer zu glauben, dass 
du des Lesens und Schreibens 
mächtig bist, wenn man von 
rudimentären Ansätzen einmal 
absieht. Aber auch sonst scheinst 
du wenig lebensfähig zu sein. 
Ich bin jetzt nicht so kühn um zu 
erwarten, dass dir bekannt ist, 
dass ich keine Zeitschrift habe 
und man mich auch nicht abon¬ 
nieren kann, geschweige denn, 
dass dir klar wäre, wie so etwas 
Diffiziles wie eine Aboprämie 
funktioniert. Nicht einmal die 
Grundzüge des menschlichen 
Miteinanders, verinnerlicht 
meist im Kleinkindalter, sind bis 
zu dir durchgedrungen. Sonst 
wüsstest du, dass Beleidigun¬ 
gen eigentlich nie helfen, wenn 
man etwas haben will. Ich kann 
nur vermuten, dass du statt im 
Kindergarten deine ersten so¬ 
zialen Kontakte in einem Hun¬ 
dezwinger geknüpft hast, was 
allerdings auch deine eigenwil¬ 
lige Auslegung der Grammatik 


erklären würde. Insofern habe 
ich dir statt der Maus einen Kno¬ 
chen geschickt. 


Kostenfrage 

Hallo PC Games, 

ihr nehmt es wohl wirklich von 
den Lebenden, oder? Ich finde es eine 
bodenlose Unverschämtheit, dass ihr 
als Vollversion auf der PC Games das 
Add-on zu Söldner anbietet, was al¬ 
leine ja nichts bringt. Man braucht 
natürlich noch eure Schwesterzeit¬ 
schrift PC Action, mit Söldner. Ihr 
erwartet also, dass ich euch zwei Hef¬ 
te abkaufe? Den Gefallen werde ich 
euch bestimmt nicht tun! Aber leider 
fürchte ich, dass ihr genug Dumm¬ 
köpfe findet, denn die Dummen ster¬ 
ben ja bekanntlich nie aus. 

Ohne freundliche Grüße: Tobias Merk 

Sehr geehrter Herr Merk, 

jetzt wo Sie es ansprechen, 
freut es mich natürlich beson¬ 
ders, Sie noch am Leben zu se¬ 
hen. Ich sehe es ein, dass es von 
uns nahezu unverschämt ist, 
für ein Heft, eine zusätzliche 
Völlversion (Transport Gigant), 
jede Menge Demos, Tools, Maps, 
Videos und Bugfixes, sowie als 
Sahnehäubchen besagtes Add-on 
die stolze Summe von 4,99 Euros 
zu verlangen, wo doch dieses 
Add-on schon für knapp zehn 
Euro bei einem großen Versender 
(mit einem Lluss im Namen) zu 
haben ist. 


Namensfrage 

Hallo Rainer, 

in den Leserbriefen wirst du 
mal mit Rainer oder mit Rossi an- 




www.winusb.de/ 

Komplettes Windows auf einem USB-Stick? 
Kein Problem. 
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ROSSIS RUMPELKAMMER I SERVICE 


gesprochen. Wie wäre es dir denn 
am liebsten? Wie willst du genannt 
werden? Das hast du uns bisher nie 
verraten. 

Grüße aus Frankfurt: 

Sven 

Das ist jetzt nicht so ganz 
einfach in einem Satz zu be¬ 
antworten. Eigentlich sollte bei 
einem Schriftwechsel stets die 
höfliche Lorm, also in diesem 
Lall „Herr Rosshirt" zur An¬ 
wendung kommen. Dies ist 
jedoch eine Kunst, die weitge¬ 
hend in Vergessenheit geraten 
ist. Damit kann ich leben. Leute, 
die unser Magazin lesen, dürfen 
mich selbstverständlich auch 
mit dem vertraulichen „du" 
anreden. Wer ein Abo der PC 
Games hat, kann mich natür¬ 
lich auch „Rossi" nennen. Und 
dann gibt es ja noch Personen, 
die mehr als eine Zeitschrift un¬ 
seres Verlages abonniert haben. 
Die können mich von mir aus 
dann auch mit „Tante Waltraut" 
ansprechen. 


Hilfestellung 

Hallo, 

bin CSS Spieler und suche, die 
optimale Tastatur. Hat ein Monitor 
Auswirkungen auf das Gameplay? 

Bitte helft mir!!! 

Carlos—RUSHER— 

Ein pauschales Merkmal ei¬ 
ner optimalen Tastatur ist das 
Vorhandensein von Tasten so¬ 
wie die Möglichkeit einer Betä¬ 
tigung derselben via Kabel oder 
Funk dem PC kundzutun. Alles 
andere ist ein wenig so wie die 
Sache mit der Schönheit und 
liegt in den Augen des Betrach¬ 
ters. Selbstverständlich hat ein 
Monitor Auswirkungen auf das 
Gameplay. Wenn er nicht vor¬ 
handen ist, ist ein vernünftiger 
Score nahezu unmöglich. Als 
Paustregel kann jedoch gelten: 
Mit abnehmender Sehschärfe 
sollte die Größe des Monitors 
proportional zunehmen, wäh¬ 
rend die Qualität der Darstel¬ 
lung abnehmen kann. 


Angst 

Hi, 

ich habe mir die F.E. A.R. Mul¬ 
tiplayer Vision gedownloaded. 
Aber wenn ich das Spiel starten 


will, zeigt er mir an: „Das Si¬ 
cherheitsmodul konnte nicht ord¬ 
nungsgemäß aktiviert werden. 
Das Programm kann nicht aus¬ 
geführt werden". Kannst du mir 
helfen? 

Sven426 

Spontan wollte ich eigent¬ 
lich schreiben: „Dir werde ich 
helfen!" Aber ich formuliere es 
freundlicher. Ja, ich kann dir 
helfen. Dieses Problem kann 
leicht gelöst werden. Gehe 
einfach in einen Laden deiner 
Wahl, wobei du eigentlich nur 
darauf achten solltest, dass 
dieser Laden auch Software 
für den PC führt. Dort trägst 
du laut und deutlich deinen 
Wunsch nach diesem Spiel vor, 
und wenn du volljährig aus¬ 
siehst, wird diesem Wunsch 
auch entsprochen. Dann 
kommt der komplizierte Part! 
Jetzt musst du den Weg nach 
Hause finden und das frisch 
gekauft Spiel installieren. Aber 
mit ein wenig Konzentration 
wird dir sicher beides gelin¬ 
gen. Danach startest du das 
Spiel und freust dich, dass es 
reibungslos funktioniert und 
diese Pehlermeldung mit dem 
Sicherheitsmodul nur Typen 
zu sehen bekommen, die der 
Meinung sind, für sie würden 
Gesetze nicht gelten und sie 
können sich alles klauen, was 
sie wollen. 


Spieler 

Hey Rossi! 

Spielst du auch selbst irgend¬ 
was? Und wenn ja, was? Ehe du 
Witze machst - ich meine PC- 
Spiele! 

Mit freundlichen Grüßen: David 

Jetzt hast du mir die ganze 
Preude am Antworten verdor¬ 
ben! Der Tag ist dann ja wohl 
entgültig versaut. Ich kann die 
Gags mit großvolumigen Mo¬ 
toren ebenso wenig bringen 
wie Zweideutiges. Ich kann mir 
zwar nicht vorstellen, dass es 
wirklich jemanden interessiert, 
aber Kurzfassung wäre: Hier 
spiele ich alles an, was mir so in 
die Pinger fällt. Auf der Pestplat¬ 
te von meinem privaten PC geht 
es da schon sehr viel übersichtli¬ 
cher zu und man wird lediglich 
Age of Empires 3 momentan 
darauf vorfinden. 


Homepage des Monats 


www.dexgo.com/ 

Thomas Wilhelm betreibt eine Seite rund um das beliebte Thema Modding. 

Wer auch seine Homepage hiervorstellen möchte, schickt mir den Link per 
E-Mail (rr@pcgames.de). 




Rossis Lexikon 


Rossipedia, das Lexikon der erklärungsbedürftigen Computerbegriffe 

(S) SPAM 

Ursprünglich 
ein Marken- 
namefür 
Dosenfleisch, 
avancierte 
„Spam“ zum 
Inbegriff für 
unverlang¬ 
te und 

unerwünschte 
E-Mails, die 
Firmen und 
Privatleute 
gleicherma¬ 
ßen nerven. 

Beworben werden vor allem leicht zu erlangende Reichtümer und ebenso leicht zu 
erlangende Spielgefährten für Erwachsene. Auch Wieselverlängerungen werden 
gern angepriesen, selbst an Menschen, die kein Wiesel haben. Durch unbedachte 
Klicks auf Links in Spam werden auch unerwünschte Programme massenhaft 
verbreitet, da es zwar Wiesel-, aber leider keine Hirnverlängerungen zu kaufen gibt. 
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SERVICE I ROSSIS RUMPELKAMMER 


Frauenfragen 

Geschätzter Herr Rosshirt, 

in der Ausgabe 05/06 gaben 
Sie einer akademisch vorgebildeten 
(?!) Leserbriefschreiberin folgen¬ 
den Tipp: „Die Nase nicht ganz so 
hoch tragen, dann klappt es auch 
mit dem Leserbriefonkel." Ich gebe 
freimütig zu, diese Anmerkung 
verschlägt mir die Sprache. Man¬ 
gelhafte Rechtschreibkenntnisse 
schrecken Sie also nicht wirklich 
ab? Ich vermute, mit vorstehender 
Aussage riskieren Sie jede Menge 
Heiratsanträge. Sind Sie darauf 
vorbereitet? 

Damit hätte Ihnen eine Leserin 
ratend zur Seite gestanden - nen¬ 
nen wir es „innovatives Rollen¬ 
spiel" - und zudem Ihrem Wunsch 
entsprochen „Please, lieber Leser, 
pimp my Rumpelkammer!" Keine 
Ursache, es war mir ein Vergnü¬ 
gen. 

Stets die Ihrige 

(Martina) 

Wenn mich mangelhafte 
Kenntnisse der Rechtschrei¬ 
bung in irgendeiner Form 
schrecken würden, müsste 
ich hier meine Herzschrittma¬ 
cher schneller wechseln, als 
ein 14-Jähriger seinen Klingel¬ 
ton. Im Laufe meiner langen 
Berufstätigkeit bin ich diesbe¬ 
züglich ausgesprochen hart 
im Nehmen. Und noch etwas 
würde ich gern nebenbei be¬ 
merken: die Zuschriften Ih¬ 
rer Geschlechtsgenossinnen 
zeichnen sich zwar leider nicht 
durch eine nennenswerte An¬ 
zahl aus (alles im einstelligen 
Bereich kann definitiv sogar 
als rar bezeichnet werden), 
aber durch ein ausgesprochen 
erfreulich hohes Niveau bezüg¬ 
lich Inhalt und Form. Hierin 
besteht einer der zahnlosen, 
liebenswerten Vorteile Ihres 
Geschlechts. Wenn Sie mir jetzt 
noch einen Rat geben könnten, 
wie ich mengentechnisch hier 
etwas forcieren könnte, hät¬ 
ten Sie bei mir einen Stein im 
Brett, an dem Reinhold Mess¬ 
ner scheitern würde. Übrigens 
gehen bei mir Heiratsanträge 
ausgesprochen selten ein. Für 
alles, was gegen Null tendiert, 
dürfte „selten" wohl die geeig¬ 
nete Umschreibung sein. Wenn 
Frauen wegen mir ohnmächtig 
werden, liegt das nicht an einer 
Form der Begeisterung, son¬ 
dern schlicht am Schreck. 


Der Kay 

Hi, 

ich habe meinen Rechner neu 
gemacht und haben den Kay nicht 
mehr, könnte ich bitte von euch ei¬ 
nen neuen bekommen? Danke 

(Johnathan Koch) 

Ich musste ein wenig dar¬ 
über grübeln, was ich unter 
dem Terminus „den PC neu 
gemacht" verstehen sollte, bin 
dann aber zu dem Entschluss 
gekommen, dass es für mich 
besser ist, wenn ich dieser Fra¬ 
ge nicht weiter nachgehe. Lei¬ 
der muss ich Ihnen mitteilen, 
dass wir hier zwar einen Kay 
haben, aber den können wir 
Ihnen nicht überlassen. Ich bin 
mir auch nicht sicher, ob Sie un¬ 
seren Kay auch wirklich haben 
wollen, noch dazu, wo er be¬ 
reits in festen Händen ist. Und 
über einen neuen, imbenutzten 
Kay verfügen wir leider nicht. 


Zeitfrage 

Hallo PC Games, 

könnt Ihr mir die nächste PC 
Games schon am Samstag schi¬ 
cken? Ich fahre am Montag in 
den Urlaub. Die Abonnenten be¬ 
kommen die PC Games normaler¬ 
weise ja zwei Tage früher. Da bin 
ich aber schon weg. Sonst müsste 
ich eine Woche auf die neue PC 
Games warten. Vielen Dank 

(Matthias) 

Wir hätten Ihren Wunsch 
sehr gern entsprochen und 
alle Termine wurden von uns 
schon vorverlegt. Die Redak¬ 
teure legten Nachtschichten 
ein und auch die Druckerei 
war auf solche vorbereitet. So 
etwas tun wir doch alle gern 
für einen Leser. Das Problem 
mit der Auslieferung am Sams¬ 
tag ist hingegen nicht so ganz 
einfach zu lösen und würde 
größere, logistische Umstruk¬ 
turierungen des Vertriebs er¬ 
fordern. Nicht dass wir jetzt 
diesbezüglich imwillig wären, 
aber mit unserem bisherigen 
Personalstamm ist dies lei¬ 
der nicht zu bewerkstelligen. 
Natürlich könnten wir jetzt 
ein paar neue Leute dafür 
einstellen, aber da Sie uns als 
Zeitfenster nur drei Werktage 
gegeben haben, sehen wir uns 
dazu leider außer Stande. 



Schnappschuss 
des Monats 


Die beliebte PC-Games-Rubrik: Wer erfindet den witzigsten 
Schnappschuss-Spruch und gewinnt ein wertvolles Spielepaket? 


SO GROSS? JeffStrain von Arena Net, während einer Präsentation des neuen 
Add-ons Factions zum Online-Dauerbrenner Guild Wars. 

PC-Games-Leser Frank Ott aus Feucht-Moosbach hat in der Tanzschule 
offensichtlich gut aufgepasst und erhält dafür unseren allmonatlichen Haupt¬ 
gewinn: ein PC-Spielepaket. Die originellste Idee für unser neuestes Schnapp¬ 
schuss-Foto prämieren wir in der kommenden Ausgabe. Machen Sie mit und 
denken Sie sich einen passenden Spruch für unser jüngstes Schnappschuss- 
„Opfer“ aus - wir drücken Ihnen die Daumen! 

Postkarte: COMPUTEC MEDIA AG • Redaktion PCGames 
Stichwort: Schnappschuss • Dr.-Mack-Straße 77 • 90762 Fürth 
E-Mail: schnappschuss@pcgames.de 

Teilnahmeschluss: 08. Mai 2006. Bitte Namen und Anschrift nicht vergessen. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Barauszahlung des Gewinns ist nicht 
möglich. Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG dürfen nicht teilnehmen. 


HIEB- UND STICHFEST Die Gilde 2-ChefentwicklerTobias Severin beim 
ambitionierten Schwertkampfversuch in Wien. 
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Die Spielesuchmaschine 


ADIes über deine Lieblingsspiele. 

Auf einen Blick. 



www.wazap.de 




SERVICE I LESER FRAGEN, PC GAMES ANTWORTET 


Fragen an die Redaktion 


1. Spellforce 2 zu niedrig be¬ 
wertet? 

Nach Durchspielen der Spell¬ 
force 2 -Demo finde ich die Aus¬ 
sagen im Test der letzten Ausgabe 
absolut bestätigt. Genau deswegen 
konnte ich die abschließende Bewer¬ 
tung von 85 Punkten überhaupt 
nicht nachvollziehen! 

JörgTaubenschuss 

PETRA FRÖHLICH: Mit 85 Spiel- 
spaß-Punkten ist Spellforce 2 
laut unserer Definition (siehe 
„So testen wir" auf Seite 94) ein 
„hervorragender Titel, den wir 
allen Fans des jeweiligen Genres 
uneingeschränkt zum Kauf emp¬ 
fehlen können." Die Gründe für 
die (wenigen) Punktabzüge im 
Fall von Spellforce 2 sind in PC 
Games 05/2006 auf S. 92 und 93 
dargelegt: Weitestgehend iden¬ 
tischer Aufbaupart dreier Frak¬ 
tionen, dazu ein etwas schwä¬ 
cherer Kampagnen-Mittelteil mit 
gestreckt wirkenden Missionen. 
Möglicherweise kann man der 
Redaktion den Vorwurf machen, 
dass wir das Spiel mit mehreren 
Personen bis zum Finale durchge¬ 
spielt haben. Denn wenn man nur 
die ersten Kapitel betrachtet, re¬ 
den wir in der Tat sogar von einer 
Wertung um die 93 Punkte. 


2. Wie läuft Oblivion? 

Ich habe mit viel Interesse Ihren 
Artikel über Oblivon gelesen und 
mir überlegt, das Spiel auch zu er¬ 


werben. Bloß frage ich mich, ob es 
auch auf meinem Rechner läuft, da 
ich nicht gerade einen High-End-PC 
mein Eigen nenne. Ich habe einen 
AMD-Prozessor mit 2,1 Gigahertz, 
512 MByte DDR-RAM und eine 
Geforce FX 5200 mit 128 MByte 
RAM. Vielleicht können Sie mir 
sagen, ob Oblivon überhaupt an¬ 
nehmbar läuft oder ich irgendwelche 
Einbußen in Kauf nehmen muss. 

Oliver Grimm 

FRANK STÖWER: Das Rollenspiel 
wird auf Ihrem PC zwar noch 
laufen, aber nur dann, wenn 
Sie alle grafischen Details auf 
das Minimum reduzieren und 
die Auflösung auf 800x600 oder 
640x480 Bildpunkte herunter¬ 
schrauben. Ihre Grafikkarte 
verfügt über die mindestens 
geforderten 128 MByte Grafik¬ 
speicher, der Chip einer FX 5200 
ist allerdings sehr leistungs¬ 
schwach. Des Weiteren erfüllen 
Sie mit 2,1-GHz-Prozessorleis- 
tung gerade einmal die CPU- 
Mindestanforderungen. Und 
mit nur 512 MByte Arbeitsspei¬ 
cher kommt es zusätzlich noch 
zu Nachladerucklem während 
des Spielbetriebs. Das Spieler¬ 
lebnis dürfte also extrem ge¬ 
trübt sein. 


3. Eigene Zeitung erstellen 

Ich möchte mit ein paar guten 
Freunden eine eigene, lokale Spiele- 
Test-Zeitschrift entwerfen. Wir ma¬ 


chen das alles aus reiner Neugierde 
und natürlich, um Erfahrungen zu 
sammeln. Daher würde ich gerne 
wissen, was PC Games für ein Eay- 
out-Programm benutzt oder welches 
ihr empfehlen würdet? Und habt ihr 
als Profis irgendwelche Tipps oder 
Ratschläge, wie wir unsere Artikel 
schreiben sollten? 

Volker Otto 

DIRK GOODING: Unsere Layouter 
arbeiten mit Adobe Indesign so¬ 
wie Photoshop zur Bildbearbei¬ 
tung. Passend dazu verwenden 
die Redakteure Adobe Incopy, 
um direkt in die gelayouteten 
Dokumente schreiben zu kön¬ 
nen. Microsoft Word und andere 
Office-Programme sind in der 
Regel nur noch zu Beginn einer 
Produktion im Einsatz, wenn 
noch kein konkretes Layout vor¬ 
liegt. Die Adobe-Programme 
sind freilich für professionelle 
Anwender gedacht, der Anschaf¬ 
fungspreis liegt hier bei weit über 
1.000 Euro. Das ist mehr, als es 
sich für ein Hobbyprojekt auszu¬ 
geben lohnt. Mit den Shareware- 
Programmen HomePrint Pu- 
blisher ( www.cristallight.com ) 
oder Desktop Author ( www. 
desktopauthor.com ) erzielt man 


aber auch als Amateur ganz 
brauchbare Ergebnisse. 

Was das Schreiben der Artikel 
betrifft: Schaut euch einfach um, 
tragt die besten Ideen zusammen 
und macht daraus was Eigenes. 
Man muss nicht gleich das Rad 
neu erfinden. Aber Getränkehal¬ 
ter in der Autotür oder beheizte 
Sitze im Winter sind schon klasse. 


4. Mods für Operation Flash¬ 
point erstellen! 

Gibt es für Operation Flash¬ 
point einen Editor, um eigene Kar¬ 
ten zu erstellen? Kann man zu dem 
Spiel einen Mod machen? 

Kevin Kessels 

STEFAN WEISS: Auch wenn Ope¬ 
ration Flashpoint schon ein paar 
Jährchen auf dem Buckel hat 
- die Mod-Szene ist nach wie 
vor fleißig. Im Spiel ist ein Editor 
enthalten, mit dem man auf den 
Inselkarten eigene Missionen 
basteln kann. Um selbst neue 
Inseln zu entwerfen, benötigen 
Sie externe Mod-Tools. Die bes¬ 
ten Webseiten zu diesem Thema 
sind ofpc.de, www.mapfact.net 
und www.opflashpoint.org . 


Anschrift 


Bitte schreiben Sie an: 

C0MPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, 
Leserbriefe, Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth. 

Oder per E-Mail an: chefredaktion@pcgames.de 



SPELLFORCE 2 Die erste Spielhälfe ist erstklassig, die zweite schwächelt etwas. 


extrei 


lei ro-rower, 


The Eider Scrolls 4 


n== 


OBLIVION Unsere neue Rollenspiel-Referenz fc 
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SERVICE I GEWINNSPIEL 


Das große PC-Games-Gewinnspiel: 


Mitmachen und gewinnen 

Die Preise stellen Plantronics, Pantone, Casio und Pioneer zur Verfügung. Diese 
Verlosung findet in Zusammenarbeit mit unseren Schwestermagazinen 
PC Games Hardware und PC Action statt. 






’ ln nspiei e 







GESAMTWERT: 1.8 


EURO 


Plantronics lässt aufhorchen 


Keine Lust mehr auf Rauschen im Teamspeak oder 
das unbequeme 20-Kilogramm-Headset? Plantro- All di 0 50 
nies bietet für jedes Einsatzgebiet eine Lösung 
und verlost insgesamt 60 Mal Audio-Hardware für 
den Spiele-, Musik- und VolP-Einsatz. Neben dem 
.Audio 10, das für Benutzer gedacht ist, die auf 
Ihre normalen Boxen nicht verzichten möchten, ist 
besonders das .Audio 45 für Spiele ideal. Hier hat 
man die Wahl zwischen Klinke oder USB. 


JelOX 

Plantronics 


.Audio 40 


30x 

Plantronics 
.Audio 45 


• PLANTRONICS 

SOUND INNOVATION 


Perfektes Bild dank Pantone 

Auf der Lieblings-Map keine Chance, weil sich die Gegner in dunklen Ecken 
verstecken? Beim Arbeiten mit Office ein viel zu helles Bild? Mit dem Huey 
können Sie Ihren Monitor selbst kalibrieren und so ein optimales Bild er¬ 
halten. Darüber hinaus reguliert der Huey auf Wunsch die Bildschirmhellig¬ 
keit in Echtzeit. Wir haben 18 Stück dieses Wundersticks für Sie als Preis. 




18x 

Pantone Huey 



PANTONE St 




GESAMTWERT: 1.800 EURO 


Mission: Impossible 3 

Schon zum dritten Mal geht Tom Cruise als 
Superdetektiv Ethan Hunt auf die Jagd nach 
den bösen Buben. Sie können mitgehen, und 
zwar bequem auf Ihrem heimischen Sofa. Dazu 
liefert Pioneer mit dem DVR-540HX-S einen 
HD-DVD-Rekorder samt Making of Mission: 

Impossible 3. Damit Sie auch pünktlich zum 
Kinostart im Lichtspielhaus sind, legen wir drei 
Mal Casio G-Shock mit ins Paket. 


GESAMTWERT: 1.800 EURO 



So machen Sie mit 


Unsere Preisfrage: Welche Edelkarosse wird unter anderem im Trailer zu 
Mission: Impossible 3 gesprengt? 

a) Lamborghini Gallardo b) Aston Martin V8 Vantage 

c) Ford Mustang67‘erShelbyGT d) BMWM3CSL 

Per Internet: Wer sich kostenlos als Leser von PC Games auf pcgames.de registriert, lan¬ 
det automatisch in der Lostrommel. Alle Details lesen Sie auf pcgames.de/gewinnspiele 

Per Postkarte: Schicken Sie eine ausreichend frankierte Postkarte an: 

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Games, Stichwort „SMS-Gewinnspiel“, 
Dr.-Mack-Straße 77,90762 Fürth. 

Per SMS: Schicken Sie eine SMS mit dem Inhalt „PCG 42 x“ an die Nummer Ihres entsprechenden 
Landes. Dasxstehtfürden Buchstaben der korrekten Lösung. Werdie Frage richtig beantwortet, 
nimmtan derVerlosungteil. * inkl. VF-D2-Anteil 0,12€/SMS 

Deutschland 82098 (€ 0,49/SMS*) 

Österreich 0900 700 800 (€ 0,50/SMS) 

Schweiz 9292 (Sfr 0,70/SMS) 


TREUE-Gewinnspiel! 

Community-Mitglieder von www.pcqames.de 
nehmen automatisch an diesem Gewinnspiel teil! 

Sie möchten dabei sein? Gleich kostenlos registrieren: 

www.pcqames.de/qewinnspiele 


Teilnahmebedingungen für alle PC-Games-Gewinnspiele 


I Mitmachen dürfen alle Leser von PC Games mit Ausnahme der Mit- I Der Preis kann nicht bar ausgezahlt werden. 

arbeiterderbeteiligten Sponsoren sowie der COMPUTEC MEDIA AG. I Jeder Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, 
I Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 

I Alle Gewinner werden schriftlich oder per Mail benachrichtigt. I Teilnahmeschluss ist der 07. Juni 2006. 
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Wissen, was gespielt wird 
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Demo: Heroes 5 und Tomb Raider: Legend 
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SERVICE I JEWELCASE-COVER 





Schritt für Schritt 


Eine Schere, ein CD- bzw. DVD-Case und zwei 
Minuten Zeit - fertig ist die PC-Games-Hülle. 


DVD-HÜLLE Für DVD-Trays (wie sie für PC-Spiele 
verwendet werden) schneiden Sie das Einlegeblatt auf der 
Rückseite aus und schieben es unter die Folie - voilä! 


CD-HÜLLE Für Käufer der CD-Version sind die beiden 
Einleger auf dieser Seite vorgesehen. Das ausgeschnit¬ 
tene Titelblatt schieben Sie unter den Klarsicht-Deckel. 


CD HÜLLE - SCHRITT 2 Entfernen Sie die Kunststoff- 
Halterung im Inneren und legen Sie das Inhaltsver¬ 
zeichnis hinein. Halterung wieder eindrücken - fertig! 


UMTAUSCHCOUPON 



Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Fehlerbeschreibung 


Bitte senden Sie den Umtauschcoupon an 


Nr. der Ausgabe: 06/06 


B PC Games CD 1 
PC Games CD 2 


Ein Umtausch ist nur gegen den Originalcoupon möglich 


folgende Adresse: 


COMPUTEC MEDIA AG, 
Reklamation 
Dr.-Mack-Str. 77 
90762 Fürth 




AjnnKsten 
Jtefarf Heft- 
CD: Testen 
Sie jetzt den 
fünften Tri 
terlegeitJa- 
«fl Strati 
qie-Serie! 


pc Games 06/06 Demo: Heroes 5 und Tomb Raider: Legend 
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Wissen wsgesfMwkä 


PC Games 06/06 


Heroes 5 
und 

Tomb Raider: 


/ MTIBERIUM WARS 

fV, ■ | Mammuts,Sammter,Orcas,TSbcrium: 
Sr 1 Wir haben erste Screenshots und Info 


DAS SCHWARZE AUGE 


PC Games enthüll! den GqHk- 3- Rivalen: 
So gut sieht DSA 4: Draltensang aus! 
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Hot HAIMOY-IVIPV/IEB 
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•FUNGTONE! 


LNSERE CHART-eR£AKElt UNSERE KULT- KNAUER 32458 Umbam 
82966 UhLaLa La 32956 Jailmuse «k* 42457 ITs Rain ing Men 

82964 Was immer Du wüst 12957 Lovi hlc TtüD±e 32511 ELeuui 


32965 m Ami 

62962 Lote Generation 

62963 Das kommt von 
Rudern 

82961 Hier kömmt Ales 
62956 Everttwns I Do 

62959 HejART Of Giass 

62960 Mr Humps 
82955 Banana Bbat 
82952 PlKACHU 
62930 Smh Cowboy 
62933 Shake Your Bmu 
62942 Der Brief 


32953 POTEHÖfTHEME 

32954 LocoMDTtvi Breai h 

32950 MlUER 

32951 Um In Buck 
32890 Sun Of Jamaica 
82891 Jeans Oh 
32517 BM&HZA 
32439 Hdlimjchl 
31653 Bacaroi Feeling 
S1D4I Deutsche Hymne 
32131 MR-HYMNE 
32472 New York 


32511 Reuu 
S25Q9 YMCA 

31165 Pippi Lahötrumpf 

31166 Biene Maja 
31171 QLEDLE CFU55BAU) 

31173 Heidi 

31174 DU BW? 

32172 SpwnsTJDED 

32173 Tatort 
32143 Captain Future 
32149 WlOU 
32151 ÜNHNSTKASSE 
32154 Meöicpptee 117 


82497 VERDAMMT ICH LIEG« 32155 AlARM CeiftAll 


IIElt GENIALE HI8PLAY CLEAN Elt ! 

m 

,t r 



Endlich freie Sicht 
auf Dein Display!!! 


Bestellnummer 41016 

NftfU4 ■ »KN. 74*11. ((*". N-fitf-E 


EESTIlLLL DEINE KRACHER PE1I SMS 


Sende PGP und 
Bestell-Nr. an die 

86688 * 


i.B. P&P 42956 
fürPfX ~KiFF£R_SKUU m 


Sende PGP + 
Best.* Nr. an: 


0900560330* 11% 


3L& FGP42B1& 


Dj Ui 

~T- 


Oder ab jetzt SOFORT 

letleri Tag 

Sende START PGP +■ Best Nr. 

3n: 87555 ** 

und bestätige snschi. mit: JA 
i.B: Start PGP42931 
Jedes Logo oder Ktfngetion fix nur 1,93 € 

Bestellung 
per WAP' 

sende 

"LINK'W 
86677* 


I Sende PGP + 
Best-Nr. an: 

i* iä! 


914 

z.b. pgp 4zais 


äJ 1W00902300 sFn^EWta 
Mi09(3 0560330 «iSMWn 


L 


12 (tS) cL V02AnL ff-Moti. ^.JOcB," Senfe STOP PGP * yrsprÄoname aim 
- ■ 1.99SMS.I -- -- 


Hot and sexy; E3IBF*LAY-Q/\I3ES 


mm 



43142 NEU 41D71 NEU 41D72 NEU 431 3B HEU 43145 NEU 43147 HEU 41143 HEU 41140 HEU 13141 HEU 



Kult-Knaller s GIEA-WALLPAPER 



Preiskracher!!; PEBSOMAL-PIX nur; 



Beenden., max 1 r 99^SMS, im 2 5MSuag(bei 99&Abo man. 6 SAfeWonat), AixJere 
ABO Onfe- als ang*toten erhalten unser Vfe Pak&L _ k max 2.9&BMS für LradvLngo 
oder 2SMS sonst (5,98) . * T * man, 1 n 36^min (VB'iand gern. uns,. AGEJ 


FÖr Aue Handys mit Farbdisplay - Bitte Aktiviere in Deinem Handy die Funktion " WAP-PU SH" 


SMS mit PGP +■ Bestellnummer und einem Namen an 84242* wie z B PGP 44418 Heike 
Pies an deine Freunde schicken ?: Hinter die Bestellung die Zielrurnummer eingeben ! 


























































Im nächsten Heft 


^ VORSCHAU 



Half-Life 2: 


DasAdd-on, das einst Aftermath hieß: In der Half-Life 2-Fortsetzung will 
Valve einige Geheimnisse um den mysteriösen G-Man lüften. Am 1. Juni 
ist es soweit - PC Games sagt, ob sich Download oder Kauf lohnen. 


► TEST 

Mit Rush for Berlin, Rise & Fall und He¬ 
roes of Might and Magic 5 kommen vor 
allem die Strategie-Fa ns auf ihre Kosten, 


► tipps 

Sie gehören zu den Guild Wars-Fans und 
fiebern Factions entgegen? Dann kommt 
die Tipps-Sammlung gerade recht. 



► VORSCHAU 
Großes E3-Special mit allen Highlights 
der Megamesse - von Alan Wake über 
Gothic 3 bisWoW: Burning Crusade! 


►HARDWARE 

Wirtesten neue Grafikkarten (7600 GT, 7900 
GTX) und verraten, was Sie beim Kauf eines 
Spiele-PCs beachten sollten. 



Die PC Games 07/06 erscheint am 31. Mai! 

VoratHnfos ab 27. Mai auf www.pcqames.de 


Lesen Sie außerdem: 




PLAYZONE 


Das unabhängige 
Playstation-2-Magazin 

• Titelthema: Die 100 
besten Playstation-2- 
Spiele-großer Report 
plus 120 Minuten Video 
auf DVD 

• Gioßerlmporttest Final 
Fantasy XII 

• AufDoppel-DVD: 
Playzone-Show mit God 
ofWarlund2,Tomb 
Raider Legend, FIFA WM 
2006u.v.m. 


PCG Hardware f D ü a r s p H c a ^ p 7 e ^ e r ' Maqazin 


• Die besten 55Tippsfiir 
Grafikkarten 

• Guide: Speicher optimie¬ 
ren unter Windows 

• OblMon: Ini-Tuning-Guide 
fürs Mega-Rollenspiel 

• AufderHeft-DVD: 

Last Minute Gebot3.0 
(Supertool für Ebay), RAM 
Cleaner, Rollercoaster 
Tycoon 2 Add-on Time 
Twister.SudokuXP 


Spiele - Filme - Technik 


• Titelthema: Digitalka¬ 
meras + Camcorder 

• lmTest:Riesen-TVsbis 
70 Zoll, DVD-HDD-Rekor- 
derundHD-Beamer 

• 24-Report Zu Besuch 
bei CIU und Jack Bauer 

• 2 Spielfilme auf DVD: 
TheThird Identity 
(mitSharonStone) und 
Für Königin und Vaterland 
(mit Denzel Washington) 
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PC Games einen 
neuen Abonnen¬ 
ten wirbt, erhält 
eine exklusive und 
limitierte Spell- 


FEATURES 

. Dunkelelfe „Schattend 

. orlginalabblldungaus 

• Größe: 40 cm 

1 . Material: Resin (Hartl 


Spellforce 




Spellf6rce-2-Figur für lau* 


*Wer jetzt für 


force-2-Figur als 

kostenloses 

Dankeschön! 


Coupon ausgefüllt auf eine Postkarte kleben und ab damit an: Computec Media AG, AboserviceCSJ, Postfach 14 02 20,80452 München, Telefon: +49 (0)89 20959 125, Fax: +49 (0)89 20 028 111. 
Für Österreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif, Fax: +43 (0) 62468825277 




Einfach und bequem 
online abonnieren: 


abo.pcqames.de 


Dort finden Sie auch 
eine Übersicht sämtli¬ 
cher Abo-Angebote von 
PC Games und weiterer 
COMPUTEC-Magazine. 


□ Ja, ich möchte das PC-Games-Abo mit DVD. 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 


□ Ja, ich möchte das PC-Games-Ab-18-Abo mit DVD. 

WICHTIG: Abo kann nur eingerichtet werden, wenn Sie Ihre Ausweiskopie mitschicken! 

(€ 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland € 69,60/12 Ausg.; Österreich € 64,80/12 Ausg.) 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Ich erhalte folgende Dankeschön-Prämie: 

Spellforce-2-Dunkelelfe „Schattenlied“ 

(Art.-Nr.: 002965) 

(Lieferung nur solange Vorrat reicht!) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich zwei Ausgaben kostenlos! 

□ Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. zwei bis drei Wochen) 


Kreditinstitut: 
Konto-Nr. 


BLZ 


00 

00 

er 

Q_ 

o 

Q_ 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Kontoinhaber: 



Die Prämie geht an folgende Adresse: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


ö Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland 6 bis 8 Wochen) 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games. 

Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nichtein und dieselbe Person 
sein! Das Abo gilt für mindestens zwölf Ausgaben und kann danach jederzeit mit einer Frist von drei 
Monaten zum Monatsende schriftlich gekündigt werden.Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rech- 
nungzu. Das Abo-Angebot gilt nur für PC Games DVD. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund 
einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 

Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante 
Angebote informieren (ggf. streichen). 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum Unterschrift des neuen Abonnenten 

(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 























SIR ZEHN JAHREN 
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Test des Monats: 

Die Siedler 2: 

Veni, vidi, vici 

Der zweite Teil des Megasei¬ 
lers eroberte die Herzen der Re¬ 
daktion im Sturm und sicherte 
sich locker den begehrten Titel 
„Spiel des Monats“. In zehn Mis¬ 
sionen siedeln Sie wahlweise mit 
Römern, Nubiern, Asiaten und 
Wikingern um die Wette. Auch 
wenn Blue Byte dem bewährten 
und überaus motivierenden Spiel¬ 
prinzip des Vorgägners treu blieb, 
handelte es sich bei Die Siedler 2 
alles andere als um einen müden 
Aufguss. Besonders die überar¬ 
beitete und somit noch einfachere 
Steuerung erntete höchstes Lob. 


Ebenso löste die bezaubernde 
HiRes-Grafik, die eine maximale 
Auflösung von 1.024x768 Bild¬ 
punkte erlaubte, Begeisterungs¬ 
stürme aus. Noch heute gilt Die 
Siedler 2 als das beste Siedler- 
Spiel. Deshalb arbeitet Blue Byte 
momentan an einer Neuauflage 
des Klassikers, die mit zeitge¬ 
mäßer Grafik und verbesserter 
Story-Kampagne aufwarten wird. 
Termin: August 2006. 


Hardwaretrends 

Aus der Zusammenarbeit 
von 3M, O.R. Technologies und 
Compaq resultiert das Disket¬ 
tenlaufwerk LS-120, auch be¬ 
kannt als Superdisk, das auf 
entsprechenden Medien bis 
zu 120 Megabyte Daten spei¬ 
chern kann. Die magnetischen 
Laufwerke, die auch herkömm¬ 
liche Medien lesen können, 
waren vorerst nur für Compaq- 
PCs erhätlich und kamen erst 
Anfang 1997 auf den Massen¬ 
markt. So richtig konnte sich 
die Superdisk allerdings nie 
durchsetzen. 


Die Top-5-Tests 

1. DIE SIEDLER 2 I Blue Byte 
Die Wusel-Sim heimste eine 
starke 91-Prozent-Wertung ein. 

2. ZORK: NEMESIS I Activision 
Kniffliges Render-Adventure mit lo¬ 
gischen Puzzles und super Grafik. 

3. WORMSADD-ON I Team 17 
Die Erweiternngs-CD Reinforce- 
ments bietet viele Neuerungen. 

4. GENDER WARS I SCI 

Der ewige Konflikt Mann gegen Frau 
als schwarzhumoriges Actionspiel. 

5. A.T.F. I Jane's 
Spannende Flugsimulation mit ex¬ 
perimentellen Maschinen. 


Pay per play 

Der Spielehersteller Ro¬ 
cket Science und die virtuelle 
Bank Cyber Cash stellen mit 
InterARC eine Spielhalle im 
Internet vor, die traditionelle 
Software-Vertriebswege ver¬ 
drängen soll. Statt 100 Mark 
für ein Spiel auszugeben, das 
man unter Umständen nur we¬ 
nige Stunden spielt, zahlt man 
bei InterARC nur für die Dauer 
des Spielens. Die Software be¬ 
findet sich dazu einerseits auf 
dem Server und zum anderen 
Teil auf dem heimischen PC. 
Auch Upgrades lassen sich 
auf diese Weise leicht an den 
Spieler bringen. Die Qualität 
der Programme ließ aber zu 
wünschen übrig, sodass Inter¬ 
ARC schnell wieder von der 
Bildschirmfläche verschwand. 


Kurioses am Rande 

Während eines Studiobesuchs bei Origin Systems in Austin/Texas konn¬ 
te PC Games einen Blick in Richard Garriotts Privatgemächer werfen und 
entdeckte dabei ein paar kuriose und einzigartige „Spielzeuge“. Neben 
einem Karussell, Trampolinen und Armbrustschießständen befindet sich 
auf dem circa fünf Hektar großen Gelände, genannt Britannia Manor, ein 
computergesteuertes Teleskop, Geheimgänge und vieles mehr. Im Inneren 
der Villa lächelt einem das Hausskelett Pedro entgegen. Damit sich Pedro 
nicht so einsam fühlt, hat Lord British in Südamerika einen waschechten 
Schrumpfkopf für 12.500 Dollar erstanden. Sollte sich eine der beiden 
Schauergestalten irgendwann zum Vampir oder Zombie entwickeln, hängt 
gleich ein paar Meter weiter das Monsterjäger-Set, bestehend aus Silberku¬ 
geln und diversen Tränken. Sogar einen zehn Kilo schweren Quader aus der 
Chinesischen Mauer findet man in Richards Garriotts Haus. Erstaunlich: 
einen PC gibt es hingegen keinen. 


Was wurde eigentlich aus Max Design? 

Anno 1602 und Anno 1503 gehören zweifelsohne zu den bekanntesten 
Werken des österreichischen Entwicklerstudios Max Design. Aber bereits 
vor der Anno-Serie stellte das 1991 gegründete Team um Wilfried Reiter 
sowie Albert und Martin Lasser mit Cash und 1869: Hart am Wind sein 
Faible für Handelssimulationen und Aufbauspiele unter Beweis. Im Jahr 
2004 folgte schließlich der Umbruch: Die Belegschaft wurde bis auf die 
drei Gründungsmitglieder aufgelöst, da man eine Schaffenspause für die 
Neuorientierung einlegen wollte. Aktuell steht Wilfried Reiter Related De¬ 
signs bei der Entwicklung von Anno 1701 als Berater zur Seite. 


Kultspiel: Dungeon Keeper 

Warum dürfen ausschließlich die guten Charaktere das ganze Geld 
mit nach Hause schleppen? Was ist mit all den fiesen, schleimigen, 
hinterhältigen Kreaturen, die von riesigen Horden durch und durch eh¬ 
renhafter Krieger aus ihren Kellergewölben vertrieben werden? Diese 
Fragen stellte sich Peter Molyneux, als er über mögliche Varianten 
bei der Entwicklung eines Rollenspiels nachdachte. Heraus kam 
schließlich der Klassiker Dungeon Keeper aus dem Hause Bullfrog. 
Das Spielprinzip ist denkbar einfach: Sie schlüpfen ausnahmsweise nicht 
in die Rolle des strahlenden Helden, sondern versuchen als durchtriebe¬ 
ner Kerkermeister alle wagemutigen Glücksritter in die eine oder andere 
hässliche Falle in Ihrem Dungeon zu locken. Anfangs steht Ihnen eine Hand 
voll fleißiger Teufelchen (Imps) zur Seite, die beim Ausbau der Höhle kräftig 
mithelfen. Sie lassen neue Tunnel graben, Labyrinthe 

ausheben und behagliche 
Wohnungen für andere 
Monster aus dem Boden 
stampfen. Je hübscher 
Ihr Dungeon aufgebaut 
ist, desto mehr Ge¬ 
schöpfe der Unterwelt 
siedeln in Ihr Reich um. 

Und eben die benöti¬ 
gen Sie dringend zur 
Verteidigung. Denn so¬ 
bald Ihr Dungeon eine 
bestimmt Größe erreicht hat, 
tauchen die ersten Helden auf, um Ihr Werk in Schutt und Asche zu 
legen. Ähnlich wie später in Black & White lassen sich Ihre Bewohner nicht 
direkt kontrollieren. Vielmehr müssen Sie die Kreaturen dazu motivieren, 
eine bestimmte Handlung auszuführen. Für damalige Verhältnisse eine 
bemerkenswerte Kl-Leistung. Alles in allem stellt Dungeon Keeper einen 
interessanten Mix aus Rollen- und Strategiespielen sowie Wirtschaftssimu¬ 
lationen dar. 
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